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LA TALASSEMIA E' UNA
MALATTIA GENETICA DEL

SANGUE. CHI NASCE TALAS-

Bl Tt Pl Rosseti

SEMICO E' COSTRETTO A
VIVERE UNA VITA BREVE E
D'INFERNO. IL CENTRO DI
TRAPIANTO DI MIDOLLO
OSSEO DI PESARO E' UNO
DEI POCHI CENTRI AL MON-
DO CAPACI DI GUARIRE
QUESTA MALATTIA TERRI-
BILE. ESSERE OPERATO E
L'UNICA SPERANZA CHE
UN BAMBINO TALASSEMI-
CO HA DI TORNARE ALLA
VITA. PER GUARIRE QUE-
STI BAMBINI E PER POTE-

RE ISTRUIRE ME-

TUTTI | BAMBINI SOGNANO DI DIVENTARE GRANDI UOMINI. DICI AD APRIRE
SENZA IL VOSTRO AIUTO, MOLTI BAMBINI TALASSEMICI NON  BRaliClUS
POSSONO NEMMENO SPERARE DI DIVENTARE GRANDI. TUTTO IL MON-

DO, ABBIAMO PE-
RO' BISOGNO DI SOLDI
AIUTATECI E IL VOSTRO
SARA' DAYVERO UN GESTO
DA GRANDL I CONTRIBUTI
VYOLONTARI POSSONO ES-
SERE VERSATI SUL C/€
POSTALE N* 11616612 IN-
TESTATO ALLA FONDA-
ZIONE BERLONI, CORSO XI
SETTEMBRE N°129 PESARO,
TELEFONO 0721 2494.

Fondazione
Berloni
per la lotta
contro
la talassemia
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20155 Milano - Via Mac Mahon, 75 - Telefono negozia (02) 323492
Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefox 24 ore (02) 33000035
UFFICIO SPEDIZIONI: Telefono (02) 33000034

' UNICA SEDE IN ITALIA '

OFFERTISSIMA!!!
COMMODORE CDTV

+

ENCICLOPEDIA
DEL VALORE DI L. 750.000

AL FANTASTICO PREZZO DI
L. 1.149.000

SOFTWARE CDTV DA £ 49.000
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L’articolo che comincia a pagina 26 potra sembrare fuori luogo su K. Dopotutto siamo stati
nol per primi a parlare di film interattivi, giochi su CD, multimedia, ipertesti e di tutte quelle
meraviglie tecnologiche che vanno sotto la voce “giochi del futuro”.
Molti di vol, leggendolo, si chiederanno se abbiamo cambiato idea o, peggio, se rinneghiamo
tutto quello che abbiamo pubblicato in questi anni. Niente di tutto cio.
Ci siamo semplicemente detti che dopo aver magnificato le nuove tecnologie era giunto il
momento di fare una riflessione critica, di esaminare la situazione attuale alla luce delle
novita intervenute in questi ultimi mesi.
In effetti le novita non sono molte, anzi. L'entusiasmo iniziale ha lasciato il posto alla dura
realta: non bastano nuove tecnologie per ideare e realizzare nuovi giochi. Bisogna imparare a
conoscere le macchine dentro e fuori, capire quali tipi di giochi sono adatti a certe
piattaforme e quali ad altre, sperimentare nuovi modelli teorici. Ci vuole,insomma, molto
tempo. Nell’attesa, divertiamoci con quello che passa il convento. Che non & poco...

23"I film interattivi sono una pro-
messa non mantenuta?”

33'1.& moda del glochi carini continua
‘con il terzo episodio di Bubble Bobble.

4 Shadowlands: Una nuova tecnica di
gestione della luce basterd a portare
una ventata di novita nel mondo dei GdR?"

70“Per gli amanti dei wargame, un
nuovo gioco di strategia fantasy i
spirato alle leggende celtiche.”

http://speccy.altervista.org/

News .... (R—
Se pensate che Falcon ia il massimo nella vita ed a-
mate Star Trek, leggete un po’ quello la Spectrum
Holobyte ha in serbo per voi. E ancora, le ultime notizie
su un possibile Gameboy a colori.

Anteprime 14
La Ocean si & accaparrata anche la licenza di Hook, la Grem-
lin si occupa anche

ta Schwarzkopf a giocare con il Megadrive.
Film interattivi...........cicicinin00023

Il cinema su computer si fa attendere. Vediamo il per-

Gameboy e la Electronic Arts invi-

ché.

Lavori in €orso.........cccceiinnennnsnn 28
Occhio ai lavori in corso di questo mese! Se siete impaz-
ands, & in arrivo per
ico: Parasol Stars.Se

ziti per Bubble Bobble e Rainbow Isl
voi la terza puntata di questo cla
agli arcade preferite le avwenture date un'occhiataa a
Ult
nator cogliera sicuramente nel segno.

Prove su schermo ...........

ima VII. Per gli amanti delle console, invece, Termi-

1i appassionati di giochi di ruolo gon
wds approda finalmente su tutti gli schermi.
0

Shado

Gustatevi il nostro articolo.
Striscia il gioco .......cccivinninnnnen 77
Tutti

espresso.

Console.....coivrieensrernsessssresssannsasB7

i giochi minute per minuto, Le nostre recensioni

Robocod per il Megadrive: una favolal Tremate di paura,
arriva Ghouls and Ghosts per Super NES

Questo e g pagine. Consigli e mappe per Eye of the
Beholder, Godfather e Robin Hoed, la soluzione con foto
di Larry 5 e una guida per F1 Grand Prix .

B0 .o msasnimnniiisnisisinversni 103
“ontinua il nuovo regno di } il grande.

C | gno di MBF il grand

G T L [ ————————< , -

e |

98‘1 problemi amorosi di Larry rl-
soltl dai nostri esperti Giuliana

e Anselmo Ferrara”

)
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INEE GRS

CAPITAN KIRK & CO.

A giudicare dagli annunci fatti al CES, ci dobbiamo aspettare un'ondata di nuovi giochi per Super
NES diversi dal solito. Per molti giocatori, in cima alla lista dei pil1 attesi ci saranno sicuramente
Star Trek: The Next Generation e Falcon, dagli specialisti in simulazioni della Spectrum Holobyte.
La Paramount Pictures ha infatti concesso in esclusiva alla Spectrum Holobyte i diritti per creare
giochi per Super NES e PC basati sulla serie televisiva Star Trek: The Next Generation.

L'annuncio della prossima uscita di Falcon 3.0 (considerato da alcuni piloti da scrivania la pii so-
fisticata simulazione di volo) per SNES, invece, fa ben sperare sul futuro della console in termini

n, a3 ain .

ing Tuchus

di varieta di giochi (insomma non sempre i soliti
sparatutto e platform game). A questi primi titoli
su cartuccia dalla Spectrum Holobyte si aggiunge-
ranno le conversioni per Gameboy e NES del puz-
zle Wordtris.

Sempre in tema di Capitan Kirk e soci, dopo
aver lanciato la versione su PC di Stra Trek: The
25th Anniversary, la Interplay offrira a tutti gli ap-
passionati di Star Trek lo stesso gioco (con le do-
vute modifiche viste le limitazioni dei sistemi) in
versioni per Gameboy e NES.

- |, = L
(sopra) Faicon per COTV contiene descrizioni partate dell'aereo,
delle tecniche di combattimento ¢ delle missioni del gioco.

fin alto a sinistra) Star Trek: 25th Anniversary & un'avventura d'a-
zione sul in cul Ia tamosa USS .
(in mezzo a sinistra) “La rplay e la Konami hanno
planificato | lore prodotti in concomitanza con ['uscita di Star Trek
VL

fin mezzo a destra) Rivivete le azioni di Spock, Chekov & Sulu men-
tre combattono contre Klingon e Romuiani in Star Trek: 25th Anni-
versary.

(sinistra) Tenete gii occhi aperti per un “alleno casuale™ nelia car-
tuccia per Gameboy e potrete vincere un premio messo in pallo
dailla

mesi di voci non confermate,
la tamosa ditta americana di com-
Apple ha finalmente svelato
sua infenzione di entrare nell'in-
dustria dell'eletironica di consumo. |

primi prodofti targati Apple, che

verranno presentati nella seconda
meta del 1992, saranno basati sulle
tecnologie del Macintosh e del CD-
ROM. Sembra che la Apple utilizze-
ra i suoi sistemi operativi System 7
e Quicktime per combinare immagi-
ni, animazioni e sonoro di alta qua-
lita in una varieta di prodotti, che
andranno dai libri elettronici ai per-
sonal organiser, dai video-telefoni

@ x marzo 1992
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IL GIOCO DELLA APPLE

ai riproduttori multimediali. John
Sculley, presidente della societd ca-
liforniana, ha detto, nel discorso
d'apertura del CES, che intende cre-
are un collegamento pii stretto con
le marche di eletironica di consumo
e con le case di software indipen-
denti. Lo Apple gode gia di oftimi
rapporti con la Sony. Nell'ulimo
anno, le vendite dei prodotti della
linea Macintosh hanno registrato un
aumento del 60%. | nuovi prodotti
che utilizzeranno le tecnologie sof-
tware create dalla Apple saranno
introdotti sul mercato nel 1993.

RU
MO
RIi

® Udite, udite! Ultima VI - The False
Prophet, il capolavoro della Origin, verra
convertito per Super NES dalla Origin stessa
e pubblicato dalla casa giapponese FCL. Il
gioco promette piu di 100 ore di gioco e
una batteria per salvare la posizione
raggiunta. Questa cartuccia da ofto megabit
verra pubblicata il prossimo autunno.

® Lo Mindscape ha annunciato di aver
avviato lo sviluppo di software per
computer basato sul personaggio di Mario
Bros. Se qualcuno di voi & sorpreso dalla
notizia (vista la “gelosia” della Nintendo
per il suo personaggio), sappiate che
I'accordo prevede soltanto lo sviluppo di
software cosiddetto di “edutainment”. Il
primo titolo si chiamera Mario is Missing
(e sara disponibile anche per NES e SNES).
Nel programma, Luigi dovra avventurarsi
in giro per il mondo alla ricerca del fratello

scomparso.

@ Kidbits & un progetto rivoluzionario
ideato per dare ai bambini con malattie
croniche o contagiose la possibilita di
giocare a videogiochi. L'Ospedale per
bambini di Boston, che ha ideato e avviato
il progetto, permette inolire ai pazienti di
comunicare con gli amici tramite una rete
di personal computer.

@ La Namco, una delle piu rispettate case
produttrici di arcade, sta costruendo un
parco di divertimenti nel distretto Setagaya
di Tokio. Non cominciate a trattenere il
respiro, poiché il parco non aprira prima
di altri quattro anni.

@ Cominciate a mettere da parte i vostri
risparmi per ['ulfimo giocatiolino del gigante
dell'elettronica JVC. Si chioma Wonder
Mega ed &, in pratica, un Megadrive e un
Mega CD in unica unité con look da
apparecchiatura hi-fi. La distribuzione in
USA ed Europa € legata al successo che fale
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macchina avra in Giappone. Qual'e il
rovescio della medaglia? Il software per
Mega CD per il momento non é un grancheé.
Infatti, in Giappone [|'hardware sta
vendendo molto di piu del software. Questa
situazione potrebbe cambiare con |'arrivo
di giochi come Wing Commander e
SimEarth, previsti entro la fine dell’anno.

® Lla societd americana Rykodisc ha
presentato a Las Vegas Play It By Ear, il
primo gioco su CD audio. Il gioco & una
specie di Trivial Pursuit audio nel quale
bisogna rispondere a delle domande basate
su diverse categorie, indovinando il fitolo di
una canzone o di un film in base alle prime
note o a un dialogo, dare il nome a voci di
personaggi storici, identificare un animale
dal suo verso, ripetere degli scioglilingua,
ecc.

® Links, lo stupendo gioco di golf della
Access € ora disponibile anche per Amiga.
La nuova versione non & una semplice
conversione da PC, ma é stato ridisegnato
appositamente per sfruttare le capacita
dell’Amiga, come il sonoro e il modo grafico
HAM. Per giocarlo peré avrete bisogno di
1 mega di memoria e - purtroppo- di un
hard disk.

@ |l prossimo Consumer Electronics Show,
che si svolgera a Chicago dal 28 al 31
maggio, sara per la prima volta nei 25 anni
della fiera aperto al pubblico. Quindi se il
30 e il 31 maggio siete, per una qualunque
ragione, a Chicago non perdete questa
occasione. Ne vale la pena.

® Se pensavate che le console per
videogiochi servissero solo a giocare,
cambiate idea. La Sega ha presentato al CES
una cartuccia per Megadrive per disegnare,
intitolata Art Alive. Il programma & una
versione semplificata di un programma di
disegno per computer [come Deluxe Paint,
per infenderci] e consente di trasformare la
televisione di casa in una tela elettronica.
Sinceramente, abbiomo dei dubbi sul
successo di una cartuccia del genere, ma
se la Sega ci crede chi siamo noi per mettere
in dubbio l'utilita di Arf Alive?

® Da una fiera all'altra. Annotatevi
sull'agenda degli appuntamenti le date

dell'Amiga Expo '92: si terra a Copenhagen
il 20-22 marzo.

hitp:/fspeccy.altervista.org/
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UN DINOSAURO
PER AMICO

Yoshi, il fedele dinosauro compagno di Mario nel-
la serie Super Mario Bros , ha ora un gioco tutto
suo intitolato, appunto, Yoshi. Questo nuovo ti-
tolo prosegue la tradizione di rompicapo come
Tetris e Dr Mario. InYoshi, il nostro Mario ha il
suo bel da fare a raccogliere con dei vassoi e com-
binare “figurine” di Goombas, Bloobers e®iante
piranha che cadono dall'alto. Con delle appari-
zioni speciali da parte delle star della serie di Su-
per Mario Bros, Yoshi promette di essere una sfi-
da avvincente (quais) quanto Tetris. Quando si ha
bisogno di aiuto, il nostro amico verdolino vi da-
ra degli utili suggerimenti. “ Yoshi & un rompi-
capo veloce, divertente ed entusiasmante che ap-
passionera i giocatori di ogni eta”, assicura un
portavoce della Ninterido, “Sia la versione per Ga-

IL COLORE
DEI SOLDI

Si, & nuovamente arrivato il periodo dell'anno
in cui i pensieri di ogni giovane videogiocatore
si rivolgono ai desideri di poter accarezzare un
Gameboy con un bello schermo a colori. Wow!
Se solo fosse vero, eh?

A K giungono voci di questo genere da due an-
ni e passa, ma purtroppo sono sempre rimaste
tali. La Nintendo ha sempre mantenuto il silen-
zio sulla questione. Se si vuole credere alle no-
tizie pubblicate dal settimanale inglese CTW (e
noi ci crediamo, in genere CTW non ha mai can-
nato su queste notizie), il “Super Gameboy” do-
vrebbe avere un prezzo allineato a quello dei mo-
delli rivali, Lynx e Gamegear, mantenendo la
compatibilita verso il basso con tutto il softwa-
re esistente per la versione monocromatica. 11
Gameboy della Nintendo & attualmente la con-
sole portatile pili venduta del mondo. L'unica
cosa che unisce il presidente Bush ai ragazzini
di tutto il mondo ¢ il fatto di ottenere dei record
a Tetris e a Super Mario Land. Ci sono qualcosa
come otto milioni di Gameboy negli Stati Uni-
ti, 500.000 nel Regno Unito e 100.000 in Ita-
lia. Solo nella prima meta del 1992, la Ninten-
do e i suoi sviluppatori contano di introdurre 30
nuovi giochi sul mercato, che andranno ad ag-
giungersi agli attuali 150 titoli per Gameboy. Se-
condo la Nintendo americana, ci sono pill gio-
catrici che giocatori per Gameboy. Se questi dati
fossero esatti, sarebbe la prima volta che un si-
mile fenomeno si verifica dai tempi di Pacman.
“La gamma di titoli sviluppata per Gameboy at-
trae i giocatori di ogni et e livello di abilita”,
sostiene un portavoce della Nintendo, “1 certifi-
cati di garanzia indicano che oltre il 46 per cen-
to degli utenti ha pit di 18 anni”.

meboy che quella per NES permetteranno di gio-
care da soli o sfidando un amico”s

In ogni luago, In ognl tempo, ovungue...questo & Nintendo! Forse
¢'é anche un Super Gamebay a colorl dietro I'angolo?

CASTELLI
MEDIEVALI

Ispirato dall'enorme successo di Tetris, Ram-
part porta i giocatori nel Medioevo dove do-
vranno costruire fortezze difensive e posizio-
nare cannoni devastanti per cercare di diven-
tare dei potenti signorotti medievali. Sard e-
stremamente difficile ignorare Rampart nei
mesi a venire. Lo Tengen s::i Imuengo sulle
conversioni per Sega Megadrive e Gamegear
di questo popolare coin-op, la Elecironic Arts
ha annunciato la versione per f’:?er NES,
mentre la Domark si occupera delle conversio-
ni per Amiga, PC ed ST. Per i possessori di
Gamegear c 'é una bella sorpresa in serbo, la
loro versione disporra di un'opzione che per-
mettera di collegare due macchine per sfidare
un amico. Nel frattempo I'Atari curera la ver-
sione per il Lynx. “Programmato dagli stessi
che hanno creato 720° e Paperboy, Rampart
combina il meglio dei giochi di s ia con
un’azione ::;gsivu, distruzioni e gratica fan-
tastica”, dice un portavoce della Tengen. “L'a-
zione é frenetica e una volta che la carneficina
dei nemici termina, i giocatori devono rico-
struire velocemente i muri della loro fortezza
prima che la battaglia successiva abbia ini-
zio."”

Marzo 1992k 5
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TERMINATOR 2,

LO SCANDALO

Il favoloso coin-op della Midway, Terminator
2: Judgement Day, del quale abbiamo
rivelato i retroscena qualche numero fa, ha
suscitato notevole scalpore in un'America
sempre piU puritana.

Non ci stiamo riferendo solo all'enorme
successo riscosso presso i teenager, ma
all'ondata di indignazione fra le autorita, le
quali hanno accusato il gioco di
propagandare la violenza gratuita e di
istigare alla violenza contro le forze
dell'ordine. Infatti nella foga dell'azione &
possibile eliminare anche poliziofti ed
innocenti vari. La Midway si é difesa
affermando che tale mossa, uccidere agenti
di polizia, 17p nto, penalizza il giocatore

i il punteggio.

Lo scandalo, S:ré, nopn & questo, bensi il
fatto che il “Corriere de?l: Sera” abbia
pubblicato questa notizia in prima pagina
qualche settimana fa. Di tutte le cose che si
possono dire sui videogiochi, il pit venduto
quotidiane italiano non ha trovato niente di

PER GIOCATORI
SUPER
ACCESSORIATI

Al giorno d'oggi nessun possessore di Gameboy
o Game Gear che si rispetti pud uscire di casa
senza i giusti accessori. Aggeggi di tutti i tipi stan-
no diventando sempre pil popolari tra la nuova
generazione di videogiocatori, anche se alcuni fra
questi rendono la vostra console molto ingom-
brante e piu simile a Mazinga che a una console
portatile.

A Las Vegas, la Beeshu presentava due lenti di
ingradimento per Gameboy e Game Gear. I] Ma-
gnilight ¢ progettato per migliorare il contrasto

coin-op del momento,

meglio da scrivere. Ancora una volta siamo
costretti a registrare il fatto che i vi iochi
fanno notizia solo quande fanno scandalo.
Come dire, shatti il mostro in prima pagina...

e la visibilita de] Gameboy incorporando una lu-
ce anti-riflesso e delle lenti regolabili per ingran-
dire gli oggetti sullo schermo. Si attacca facilmen-
te alla vostra console e richiede una pila da g volt
per funzionare.

Se i vostri occhi sono stanchi di cercare i minu-
scoli anelli di Sonic the Hedgehog sullo schermo
da 3,2" del Game Gear forse dovreste investire
nel MagniGear. Non sono necessarie batterie per
questo oggetto che migliora il contrasto e la vi-
sibilita del piccolino di casa Sega. Con o senza
MagniGear, comunque, non perdetevi Sonic the
Hedgehog che & sicuramente il miglior titolo usci-
to fino ad ora per la console portatile Sega.

6 K MARZO 1992
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GAME GEAR
NEWS

Le novita per Game Gear cominciano a

spuntare come i funghi. Sia la Sega che i

ici licenziatari per Game Gear ormai
stanno s ndone a pieno regime e
attualmente, tra titoli gia in circolazione e ftitoli
annunciati, siamo arrivati attorno alla
cinquantina di fitoli. Secondo la Sega entro la
fine del 1992 il totale arrivera a superare gli
80 titoli.

Ecco una lista completa delle novita (alcuni
saranno in commercio quando erete
queste righe, altri lo saranno tra breve.
Ovviamente la parte del leone la fa la Sega
con 12 fitoli: Sonic the Hedgehog, Joe
Montana Football, Chessmaster, The Lucky
Dime Caper starring Donald Duck, Halley
Wars, Puit & Putter, Ax Battler, Fantasy Zone,
Aerial Assault, David Robinson’s Supreme
Court Basketball, Crystal Warriors, Clutch
Hitter.

Anche per quanto riguarda i licenziatari, le
novita sono molte e molto succose. Eccole:

R.C. Grand Prix (Absolute Entertainment],

Alien 3 e Rasfan’s Revenge (Arena), Junction
(Bignet), The Simpsons: Bart vs. The Space
Mutants e Spider-Man [Flying Edge), Wheel of
Fortune e Gadget Twins (Gametek), Berlin
Wall (Kaneko), Batter Up e Pac-Man [Namco),
Devilish e Super Golf (Sage's Creation), Chase
H.Q. (Taito), Popils (nella foto) e Paperboy

T ), fndft;dm Jones an]d the l:}:f Crusade
e pic Gold (U.S. Gold), Dou on e
Robin Hood Virgin). oo

Se questi giochi non vi bastassero, la Sega
ha lanciato il nuovo Master-Gear Converter
che consente di far girare su Game Gear gli
oltre 100 titoli per I'8-bit Sega.

“Quest'anno”, afferma un portavoce della
Sega, “il Game Gear diventera la console
portatile a colori col maggior numero di fitoli
disponibili. In testa a tutti ci sara il videogioco
pit venduto del momento, Sonic the

He?ehog.” Forse I'Atari avrebbe qualcosa
da dire a proposito...

Negli USA e in Gran Bretagna la sta
cercando di sfruttare il successo di m,
abbinandone la cartuccia al Game Gear. In
Htalia, la Giochi Preziosi non offrira questo
package perché risulterebbe troppo costoso.

http://speccy.altervista.org/




http:/speccy.altervista.org/

(nz»-)

ELETTRONICAS CIENTIFICA
ITALIANA

GENLOCK FOR AMIGA
RG300C

Genlock

ESls.n.c. - Via 'E-:’:Biancq, ?-r 13062 CANDELO (VC) - Tel. (015) 2539743 r.a. Fax (015) 8353059

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



http:/speccy.altervista.org/

N [Z5[00] eSS

TRENI, TRENINI E FERROVIE

All'inizio Sid Meier della Microprose si occupd del
tentativo apparentemente impossibile di costrui-
re e gestire una ferrovia migliore e piti vasta di quel-
la britannica. Ora la Maxis, creatrice del fantasti-
co SimCity, sta facendo un grosso passo nel
chiassoso mondo delle locomotive. A-Train ¢ la
versione americana di un gioco di simulazione pub-
blicato originariamente in Giappone, Piu di
100.000 copie di Take the A-Train I, gia vincito-
re di numerosi premi, sono state vendute fin d'o-
ra. In A-Train, siete i proprietari di una compagnia
ferroviaria privata. Cominciando con le regioni di
campagna, |'idea e di depositare binari e condur-

re 19 treni differenti sia merci che passeggeri. Questi trasporteran-
no le persone e i materiali di costruzione ad aree in fase di svi-
luppo, fornendo le basi per le case, i lavori e i centri ricreativi dei
quali la vostra cittd necessita per poter crescere. Nel gioco dovre-
te investire il vostro denaro in uffici, fabbriche, appartamenti, par-
chi divertimento, campi da sci, stadi, e campi da golf. Se riuscire-
te a creare una citta abbastanza grande potrete essere gratificati

e BIG CITY
L FESIDENT I

o il

con un treno ad alta velocita, non & bella la vita? “A-Train combina la co-

struzione di una citta con la gestione di una ferrovia e un sofisticato mo-
dello finanziario per fornire una profondita di gioco che vi terrd impegna-
ti per settimane, mesi o anni”, garantisce Sally Vandershalf, rappresentante
della Maxis.” In un certo senso A-Train & SimCity in versione capitalista”.

(in aito} Tenete d'occhio i vo-
stri investimenti. Avrete biso-
£no di molto acume per guada-
(sopra) A-Traln: SimCity incon-
tra Railroad Tycoon 7

La Maxis intende convertire A-Train per PC, Windows, Macintosh e Ami-
ga. La Ocean distribuisce SimEarth e SimAnt in Europa mentre la Infogra-

mes ha i diritti per SimCity.

UNA LUNGA
ATTESA

Dopo |'annuncio iniziale di sei mesi fa, la Nin-
tendo ha cominciato a parlare dell'attesissimo
CD-ROM per Super NES. Questo accessorio,
per ora senza nome, avrd un prezzo estrema-
men}lescompehm' ivo e sard comrnertioli:zlafo
negli Stati Uniti e in Giappone prima del gen-
naio 1993. La Nintendo ha pall!l’:fo di ung pro-
duzione iniziale di 300.000 unita al mese.
“Con un prezzo di vendita consigliato inforno
ai $200, il nostro nuovo compact disc lancera
una nuova generazione di videogiochi”, pre-
vede Minoru Arakawa, presidente della Nin-
tendo America. | giochi su compact disc per
Super Nes utilizzeranno il formato CD-
ROM/XA della Philips. A differenza del vec-
chio formato CD-ROM, questo permette di mi-
schiare senza problemi suoni, immagini e dati.
La cartuccia del sistema comprende RAM,
ROM e un chip grafico custom per mostrare
grafica animata a tutto schermo. Il BIOS di si-
stema include nove megabit di RAM che do-
vrebbero permettere ai programmatori di rea-
lizzare fantastici giochetti audio e video. Un
compact disc pué immagazzinare |'equivalente
di quasi 350 cartucce da 12 megabit. Gli svi-
luppatori e le alire parti interessate stanno ri-
cevendo le caratieristiche complete del sistema
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in questi giorni e alcuni giochi sono gia in pro-
duzione. La Nintendo spera di creare un for-
mato aggiuntivo che permetta al software
SNES-CD di girare sia sul Super NES che sul
CDI Philips, mentre si dice che la Sony stia di-
scutendo la compatibilita della Sony Play Sta-
tion CD-ROM con il
CD-ROM del Super
NES. Attualmente la
Sega sta godendo di
un discreto successo
con il Mega CD in
Giappone, ql.iesto ac-
cessorio per i a-
drive incorpnrah:aﬁu-
ne caratteristiche a-
vanzate e di conse-
guenza non potrd a-
vere un prezzo com-

“Grazle alla nostra rete mondis-
le di sviluppatori per Super NES
e alle case indipendenti, intro-
durremo un'intera serle dl in-

credibile software su compact Peﬁhw rispel'lo a]

disc”, commenta Minoru Araka-  prodotto Nintendo.

wa defla Nintendo. Se pensate di acqui-
stare il Mega CD, vi

suggeriamo di aspettare fino a quando non
sara distribuito ufficialmente. Fidatevi di noi,
la prima serie di giochi non vale assolutamen-
te ld spesa.

MAGHI DEL
FLIPPER

Prima che noi tutti sviluppassimo un comples-
so di dipendenza nell'uccidere sprite alieni in-
torno alla fine degli anni '7o, molt si divertiva-
no a scuotere furiosamente i lati di un flipper
del bar sotto casa. Grazie a una forte dose di al-
ta tecnologia e all'esperienza di marketing, una
nuova generazione di flipper & emersa negli ul-
timi anni. Le macchine pii popolari oggi sono
quelle basate su di una licenza, come i Simpson,
Terminator 2, Star Trek, Elvira e la 1. 1l secondo
campionato internazionale di Flipper si & tenu-
to a New York all'inizio del mese, e ha esibito
400 dei migliori giocatori di Stati Uniti, Inghil-
terra, Canada e Giappone. L'evento ha dimostra-
to la forza dell'attuale revival del flipper. Que-
sto passatempo ha appena compiuto 60 anni e
sta recuperando in popolarita rispetto a quello
che aveva perso negli anni ottanta. “C'& una ba-
se stabile di giocatori di flipper che continuano
a giocare il gioco della loro giovinezza", sostiene
l'organizzatore Steve Epstein, “Allo stesso mo-
do, oggi il flipper & un gioco di abilita basato su
innovative tecniche computerizzate, livelli mul-
tipli, suoni realistici ed effetti vocali e mantiene
percio una grande attrattiva per i nuovi giocato-
ri: tutti vogliono sapere cosa possono fare queste
macchine”.

La Williams Baily Midway & la
leader Incontrastata del mercs-
to del Mipper. Hurricane, uno
del nuovl glochi della socletd, &
basato su un emozionante car-
nevale,

Barry Oursier & uno del miglior!
designer di flipper degh uitimi
due decenni. La sua ultima e
piu divertente creazione, Hurrl
cane & la pld densa d'azione
deil'intera trilogla camevalizia
della Williiams.
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CONSOLE
MANIA?

Se un alieno avesse visitato il CES di Las
Vegas, probabilmente tornando sul suo
pianeta racconterebbe che le console
dominano il mondo del divertimento
elettronico sulla Terra e che i giochi per
computer sono una minoranza sparuta
che non interessa a nessuno.

Tanta era la disparita nelle dimensioni
degli stand Nintendo e Sega (e
conseguentemente dei titoli presentati)
rispetto a quelle degli stand delle case di
software per computer, che anche il
vostro cromista ha avuto la stessa
impressione dell’alieno.

Ma l'impressione & durata poco, giusto
il tempo di vedere i nuovi giochi per
computer presentati al CES e compararli
con quelli per console: non c'é dubbio
che le innovazioni, i salti di qualita, la
ricerca di nuove forme espressive
appartiene, per la maggior parte, al
mondo dei computer.

E la dimostrazione di tutto cio la danno
gli stessi editori di giochi per console: i
giochi convertiti o di prossima
conversione da  Amiga/PC a
Megadrive/Super NES sono ormai decine
e lo spazio di tempo tra I'uscita di un
gioco su computer e console si sta
accorciando sempre piii. Un esempio?
Another World, lo stupendo gioco della
Delphine recensito nel numero di
gennaio verra convertito per Super NES
dalla Interplay.

Questo significa una cosa sola: che per
quanto siano creativi (e su questo ci
sarebbe da discuterne), i giapponesi (ma
anche gli americani) hanno ancora
blsogno dei programmatori/ideatori
europei per alimentare la loro insaziabile
fame di nuovi giochi per console.

E questo vale non solo per quanto
riguarda le idee, ma anche a livello
tecnico: aver lavorato per anni su un
processore a 16-bit come il Motorola
68000 (che & il processore dell’Amiga,
dell’ST e, guarda caso, del Megadrive) ha
dato i suoi frutti. Cio significa che i
programmatori europei hanno qualche
anno di vantaggio su coloro - giapponesi
o americani che siano - che stanno or ora
imparando a conoscere il 68c00 del
Megadrive. E qualche anno in questo
campo conta moltissimo.

| http://speccy.altervista.org/
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AIR JORDAN

11 gioco che pit mi ha
entusiasmato tra quelli visti al
CESé un gioco di pallacanestro
della Electronic Arts il cui titolo
provvisorio & Michael Jordan Flight.
Michael Jordan Flight utilizza una
nuova tecnologia, chiamata “Video-
Sim", che consente |'utilizzo di
animazione in “full-motion video”.
Per realizzarlo & stato girato un
video di Jordan cosi da simularne
lo stile cestistico. 11 risultato,
secondo I'EA, “& simile alle
emozioni dinamiche di un
simulatore di volo” (da qui il nome
del gioco). Sari una frase da PR,
ma in effetti Jordan sembra
proprio lui come lo vediamo su
Tele +2, con il suo stile e le sue

PC A MILLE

Anche se il CES era dominato dalle console, le
novita nel campo dei giochi per computer che
abbiamo visto ¢i fanno ben sperare per i mesi a
venire. Ecco alcuni dei titoli piti interessanti per
IBM e compatibili di cui parleremo nei
prossimi mesi:

Ultrabots: Sanction Earth della Data East & un
gioco di azione/strategia con grafica in ray-
tracing assolutamente incredibile, 11 gioco &
stato realizzato dalla Novalogic, gia sviluppatori

di Wolfpack.

La New World Computing, famosa per la serie
Might & Magic ha annunciato 'uscita del suo
primo Gdr fantascientifico, Planet’s Edge: The
Point of No Return.

La Mindcraft ha presentato un nuovo gioco
intitolato Siege, che ha curiose somiglianze con
Castles della Interplay. Siege € una simulazione
strategica in tempo reale nella quale siete al
comando delle forze che danno l'assalto (o
difendono) un castello medievale.

D/Generation & un nuovo titolo della
Mindscape ambientato in un laboratorio di
ricerca biogenetica di Singapore. [1 gioco
miscela in modo originale biogenetica e realta
virtuale, offrendo un intricato giallo per tutti gli
aspiranti detective digitali.

La Legend riutilizza il sistema gia sperimentato
in Spellcaster 101 nella sua nuova avventura
grafico-testuale, che si intitola Gateway. 11 gioco
& basato sul romanzo omonimo dello scrittore
di fantascienza Frederik Pohl e ha una colonna
sonora sincronizzata con lo sviluppo della
storia.

magnifiche mosse. Ma la
cosa che ci ha veramente
impressionato é la
velocita del gioco:
incredibile a dir poco.

Michael Jordan Flight
dovrebbe uscire
quest'estate. Non si sa
ancora se ne verri
realizzata una versione
per Amiga, ma restate
sintonizzati per ulteriori
informazioni.
Comunque, aspettatevi
un’anteprima appena
possibile su un prossimo
€ numerodi K

L'ERA DEL CD
INTERATTIVO

A Las Vegas la Philips ha presentato agli
operatori internazionali il suo sistema
Compact Disc Interactive (CD-1), definito un po'
pomposamente “The Imagination Machine”.

Dopo.il lancio negli USA lo scorso
novembre & imminente |'arrive anche in ltalia
del concorrente del CDTV Commodore. Fra
breve la battaglia del CD entrera nel vivo. La
Philips ovviamente, crede di poterla vincere,
soprattutto grozie al fatto che ha il sostegno di
piu di 100 case di software e industrie di
eletironica di consumo come la Sony e la
Matsuhita. Ma non sara cosi facile.

Il CDTV della Commodore & un concorrente
piuttosto coriaceo e la presentazione del
nuovo drive, che consente di trasformare
I'’Amiga in un lettore CD, da la possibilita alla
Commodore di legare al suo sistema milioni di
possessori di Amiga.

La battaglia, come al solito avviene in
questi casi, si combattera principalmente sul
terreno del software disponibile: a Las Vegas
entrambi le case hanno annunciato diverse
novitd, fra le quali figuruno ovviamente molti
giochi. Nei prossimi numeri parleremo di
questi nuovi titoli pit a fondo e cercheremo di
fare il punto su questi due sistemi.

manzo 1ee2 ¢ T
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LA LOGITECH PUNTA Al VIDEOGIOCHI

"""""“ La societa Logitech, leader mondiale
nella tecnologia dei sistemi input, ha
effettuato una serie di investimenti nella
sussidiaria Advanced Gravis Computer
Technology Ltd. con lo scopo di
espandere la sua presenza nel settore
dei videogiochi. Mentre la Gravis
continuera ad occuparsi di sistemi di
input (mouse, schede...) nel settore
home-computer/professionale, la
Advanced Gravis realizzera prodotti
simili dedicati al settore videoludico
(joystick, mouse, schede audio...). Tutti i
principali computer e console verranno
coperti dai prodotti Advanced Gravis...

FURTO ALLA CTO

Riceviamo dalla CTO e volentieri pubblichiamo:

LA CTO S.p.A, premesso che nella notte tra il 31 gennaio e il 1 febbraio
1992 ha subito un furto presso i propri magazzini di propri prodotti,

AVVERTE E DIFFIDA
chiunque dall'acquistare i predetti beni (portanti marchio QUICK]JOY,
ELECTRONIC ARTS, LUCASFILM GAMES, SIMULMONDO,
ACCOLADE, TOMAHAWK, C&C EDUCATION, INFOGRAMES) e

SPECIFICA
che gli unici legittimati alla vendita di prodotti CTO sono i dist-
ributori e i rivenditori autorizzati.

LA BALLATA DELLA
CITTA SENZA NOME

Town with No Name & il titolo del nuovo gioco per CDTV
realizzato dalla societa di software inglese On Line. In una
sperduta cittadina del Far West, un misterioso individuo
uccide a sangue freddo il fratello del protagonista. Il becchino
inizia a rimboccarsi le maniche,
mentre il giocatore viene calato in una
completa esperienza multimediale
ricca di suoni e sequenze a cartoni
animati. Il programma sara
disponibile, interamente in italiano,
entro la tarda primavera.

COLPI DI GENIAS

Dopo Dylan Dog e Diabolik, un altro personaggio dei fumetti sta per fare la sua apparizione
sui monitor di tutta Italia. E Nathan Never, |'ultimo nato di casa Bonelli. I diritti per la
realizzazione di un videogioco ispirato alle avventure dell'investigatore del futuro sono stati
acquistati dalla Genias, la casa di software italiana gii autrice di Warm Up. Sempre la
Genias realizzera la versione al silicio di Zorro, il kolossal cinematografico che verra
proiettato nelle sale di tutto il mondo durante I'estate del 19g3. Ancora la Genias ha
annunciato la firma di un accordo con un licenziatario Nintendo riguardo alla conversione
dei suoi maggiori titoli sulle console giapponesi NES, Super NES e Gameboy.
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TREVISO COMICS'92:
IL PUNTO SUL
FUMETTO ITALIANO

Si svolge a Treviso dall'l al 15 marzo la 17ma
edizione di Treviso Comics, Rassegna Intemazionale
del Fumetto e delle Comunicazioni Visive.

Il tema principale di q ta edizione sara la
rievocazione della scoperta dell’America
nell’ i del cing t io. Tra le
“chicche”, un doveroso omaggio al viaggio di
Colombo realizzato dalla matita del famoso disegna-
tore umoristico Altan, una sezione dedicata alla
Disney e una mostra di oltre to disegni originali
dedicati alle Americhe realizzati da alcuni dei
maggiori autori italiani e inter ionali.

ARRIVA AKIRA
AL CINEMA!

Giunge finalmente sugli schermi italiani il film di
animazione giapponese pil1 atteso del momento. Ispirato
all'altrettanto famosa serie a fumetti pubblicata in Italia
dalla Glenat, e realizzato con incredibile dispendio di
mezzi ed effetti speciali, Akira & un film che sotto la patina
luccicante nasconde una vicenda complessa e ricca di
problematiche tipicamente giapponesi (il terrore per
I'olocausto nucleare, la vita in una societa claustrofobica,
il difficile rapporto tra i problemi quotidiani dell'uomo
e il suo scopo ultimo nella vita). L'ambientazione &
tipicamente cyberpunk, con sterminate citta di cemento
e cristallo, tecnologie del futuro prossimo e ultraviolenza.
Chi ha gia visto in videocassetta l'edizione inglese si &
scatenato in balli erotici nel tentativo di spiegare quanto
il film gli era piaciuto, ma la versione su grande schermo
si annuncia ancora pil spettacolare...
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anteprime

on ¢'é tempo per trastullarci questo mese, visto che abbiamo cosi tanto mate-
riale di cui parlarvi! Scusated per I'impaginazione alquanto bizzarra, ma l'ispettore della sanita menta-
le questo mese ha visitato gli uffici di K, e ha affermato che le pagine erano cosi ricche di informazioni

che disporle una vicina all'altra avrebbe potuto sovraccaricare il vostro amato sistema nervoso. Abbia-

mo perciod deciso di separarle in modo da prevenire una pericolosa esplosione di qualita. Pronti?

3D 8-BALL virgin

Dopo l'incredibile successo di Jimmy

White's Whirlwind Snooker, l'autore
Archer Maclean sta ora dando gli ultimi
ritocchi al seguito che promette di essere
ancora migliore. Con il titolo provvisorio
di 3 D 8-Ball, nell'attesa che la Virgin
escogiti qualcosa di meglio, utilizza le
stesse routine grafiche e il sistema di
controllo del titolo precedente ma viene
giocato su di un nuovo tavolo da biliardo |§
di tipo americano (pil: piccolo ma con
buche piti grandi), i giocatori disporranno
inoltre di due varianti di gioco con regole
inglesi e americane. Le versioni per Amiga
ed ST usciranno per Pasqua con la
versione PC a seguire. Ci sono anche voci
di una versione per Megadrive, benché nessuno della Virgin le abbia
confermate. Ma del resto le voci non vengono mai confermate, vero?

HOOK oOcean

La radicale rielaborazione di Steven Spielberg del classico racconto di Pe-
ter Pan non ha riscosso il successo sperato negli States, ma cid nono-
stante questo si preannuncia sul mercato europeo come |'evento cinemato-
grafico dell'anno. La Ocean, che non perde mai una buona licenza, sta
lavorando al tie-in ufficiale di questo kolossal da 40 milioni di dollari, che
ha, fra i suoi protagonisti, attori come Robin Williams e Dustin Hoffman
nei panni, rispettivamente, di Peter e Uncino. Il gioco & programmato sul-
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lo stile di Monkey Island, con i giocatori che esplorano 1'Isola Che Non C'é,
risolvono enigmi, interagiscono con i personaggi e via dicendo. La Oce-
an punta molto su questo titolo e afferma che sara addirittura meglio di
Monkey Island. Trattandosi di un film di azione non ¢ difficile aspettarsi
dei sotto-giochi arcade. L'uscita di Hook, sia il film che il gioco, & prevista
per questa primavera su Amiga, PC ed ST.

THE TOMATO GAME
Psygnosis

Pub essere una coincidenza che, dopo il successo di Lemmings, la Psy-
gnosis stia ora lavorando a un altro gioco in cui il giocatore deve pro-
teggere il cammino di un personaggio, controllato dal computer, attraver-
so una terra infestata da pericoli? Beh, forse. In ogni caso alla Psygnosis

TN Vorkdd~ L P Ty
negano qualsiasi somiglianza fra i due titoli. Il gioco narra le gesta di un
giovane pomodoro, la cui amata (una pomodorina) viene rapita da uno
scoiattolo malvagio. Per recuperare la sua bella il nostro eroe dovra rag-
giungere la cima di un rampicante che collega diversi paesaggi (giungla,
deserto, ecc.) . Come in Lemmings, il giocatore non ha un controllo diret-
to sul personaggio, percio dovra predisporre una serie di oggetti utili, co-
me scatole a sorpresa e macchine del vento, lungo il cammino del pomo-
doro che li utilizzerd per evitare una miriade di minacce alla sua
sopravvivenza. Dobbiamo ammettere che sembra divertente; uscira sull'A-
miga in autunno con le altre versioni a seguire.
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ANTEPRIME.....

DESERT STRIKE

Electronic Arts

Soprammminato “Operazione Tempesta nel Deserto In Scatola”, I'ulti-
ma proposta dell'EA per il Megadrive non fa misteri riguardo al fatto
che sia stata quasi interamente ispirata alla guerra del Golfo . La storia pro-
pone un dittatore pazzo del Medio Oriente che ha ottenuto un arsenale nu-
cleare e sta progettando di invadere il mondo con
le sue armate. Ora tocca allo Zio Sam, con l'aiuto
di qualche elicottero d'attacco Apache, riportare il
baffuto maniaco con i piedi per terra. Vi suona fa-
miliare? Il gioco & un innovativo mix di spara e fuggi
e simulazione giocato su un campo di battaglia in
3D isometrico che scrolla in 8 direzioni, con 30
missioni che vanno dal proteggere dei pozzi petro-
liferi al salvare dei prigionieri di guerra o anche
all'eliminare delle basi di lancio di missili SCUD.
11 tutto sembra davvero fantastico, con animazio-
ni fluidissime ed esplosioni assordanti. Dovrebbe

uscire alla fine di marzo.

DIRTY RACIN’ Gremlin

Dopostmordmm‘ inari successi nel mondo dei 16 bit come Lotus, Super Cars
e Team Suzuki, la Gremlin si sta preoccupando dell'esercito in costan-
te crescita dei possessori di console portatili. Finalmente gli estimatori del
Gameboy non si sentiranno pii trascurati con questa piccola meraviglia
in arrivo per il loro beniamine. Dirty Racing {titolo provvisorio) € una simu-
lazione arcade del genere di corse piui strampalato che esista: quello delle
dune buggy fuoristrada, Naturalmente non mancano le solite opzioni del-
la Gremlin: piste in
tutto il mondo, tor-
nei, modo a due gio-
catori ed un incredi-
bile vista in 3D che
mandera in solluc- E
chero i proprietari del Gameboy. Conoscendo la reputazione della Gremlin
per quanto riguarda i giochi di corse, Dirfy Racing si annuncia gia come un
successo e sara disponibile in autunno. Vrooom!

DYNABLASTER uwbisofi

he gioco meraviglioso! Chi conosce il PC Engine avra di sicuro sentito parla-

re di quella fantastica cartuccia della Hudson Soft intitolata Bomber Man. Ora
la Hudson si & accordata con la Ubisoft e il risultato & che presto Bomber Man fara
la sua comparsa sui 16 bit con il nuovo titolo di Dynablaster. Nel gioco principale
un piccoletto si deve fare strada attraverso una lunga serie di livelli, sganciando
bombe per spazzar via i cattivoni e le sezioni pits fragili dei muri che si frappongo-
no tra lui e I'uscita. Benché tutto cio sia gia molto divertente, lo spasso comincia
nel modo per pii1 giocatori; se selezionate
questa opzione, fino a CINQUE giocatori
possono suonarsele allegramente e colui che
sopravvive agli altri ¢ il vincitore. Un gioco
che qui in redazione ha provocato non po-
chi rallentamentinel lavoro a causa della sua
giocabilita coinvolgente (per non parlare del-
le bastonate in testa tra Baratto e Beretta -
vergogna).
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CHAMPIONSHIP
MANAGER Domark

generi di gioco passano e fornano di moda continuamente, ma nessun ge-

nere & stato popolare cosi a lungo come le simulazioni manageriali calcisti-
che, Ora la Domark proclama con orgoglio che il loro prossimo prodotto sbara-
gliera la concorrenza. Sembra che i due autori abbiano passato sette anni a
progettare Championship Manager, il che significa che in termini di sviluppo &
perlomeno vecchio quanto Football Manager, il nonnetto di questo genere di
giochi. Tl gioco promette 1500 giocatori, 8o squadre, tutte le tattiche esistenti,
trasferimenti, infortuni, problemi di spogliatoio, ecc., Insomma tutto quello che
gli aficionado del calcio potrebbero desiderare. Con un ottimo sistema ad ico-
ne il programma sembra molto bello, ma come se Ia cavera contro | imminen-
te Player Manager 2? E un quesito a cui & difficile dare risposta.

PLAN 9 FROM OUTER
SPACE Gremlin

Avevamu visto case di software acquistare licenze per film di dubbia
qualiti, ma acquistare i diritti del PEGGIOR FILM MAI GIRATO? Si-
curamente un'idiozia? Beh, forse no. Potrebbe in realta rivelarsi un ottimo
acquisto per la Gremlin, visto che il prodotto viene presentato con molta i-
ronia, e il gioco non risparmia delle pungenti frecciatine al film da cui
trae spunto. Basilarmente, si tratta di un
avventura a icone che vede il giocatore
alla ricerca di sei bobine mancanti del
film, il tutto ambientato in un mondo sur-
reale in stile B-movie. Plan g verra ven-
duto con un video gratuito contenente
alcune scene culminanti del film. Usci-
ra su tutti i formati questa primavera.

STORM MASTER
Silmarils

Un'urri perun
nuevo -

continue dispute e
crudeli guerre, Storm Master promette di mescolare strategia da gene-
rale in pantofole, nello stile di Utopia e Supremacy, con sequenze arca-
de di prima qualitd. Durante il gioco, nella parte di un dittatore mega-
lomane, dovrete organizzare reti di spie, bombardare e derubare i vostri
nemici, dichiarare guerre, prendere parte a cerimonie magiche e... ooh,
un sacco di altre cose. Graficamente & un sogno, ma bisognera vedere

se potra reggere il confronto con i sopracitati capolavori. Le versioni per
Amiga, PC e ST usciranno alla fine del mese.
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AMIGA

ALIEN STORM AMIGA ~ SEGA 39.900
ALIEX AMIGA TROJAN PROD.  39.900

: AMNIOS AMIGA PSYGNOSIS 49.900
ARACNOPHOBIA AMIGA  DISNEY S 49,900
ARMOUR GEDDON AM IS 49.900
ATOMINO AMIGA ¢ 49,900
BACK TT.F. 3 AMIGA MIRRORSOFT 39.900
BARBARIAN 11 AMIGA PSYGNOSIS 49.900

: BEAST BUSTERS AMIGA  ACTIVISION 39.900

; BIG RUN AMIGA SALESCURVE ~ 49.900

[ BLACK HORNET AMIGA  HI-TEC 39.900
BLUES BROTHERSAMI  TITUS 39,900
BRIDES OF DRAC, AMI IDEA 49.900
CANTON AMIGA LAGO 49,900
CAPTAIN PLANET AMI  MINDSCAPE 49.900
CHAMPION DR. AMIGA  IDEA 49.900
CISCO HEAT AMIGA MIRRORSOFT 39900
CLIK CLAK AMIGA IDEA 49.900
DARKMAN AMIGA OCEAN 39.900
DE LUXE STR.P.2 AMI CDs 49900
DEATHBRINGER AMIGA  EMPIRE 39.900
DEUTEROS AMIGA ACTIVISION 49.900
DEVIOUS DES. AMIGA MIRRORSOFT 49.900
DOUBLE DR. Il AMI STORM 49,900
DUCK TALES AMIGA DISNEY 5. 49,900
ELF AMIGA OCEAN 39,900
ENGLANDCHSP. AMI  GRANDSLAM 39.900
EXILE AMIGA AUDIOGENIC 49900
F1 GP CIRCUITS AMI IDEA 39.900
FINAL BLOW AMIGA STORM 49,900
FINAL FIGHT AMIGA CAPCOM 39.900
FINAL WHISTLE AMIGA ~ ANCO 39.900
FIRST SAMURAI AMIGA ~ MIRRORSOFT 49.900
FUZZBALL AMIGA SYSTEM 3 39.900
GAUNTLET Il AMIGA TENGEN 39.900
GODFATHER AMIGA US.GOLD 46,900
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GOLDEN AXE AMIGA VIRGIN 49,900
HERO QUEST AMIGA GREMLIN 49,900
HUDSON HAWK AMIGA  OCEAN 39.900
HUNTER AMICA ACTIVISION 49.900
JETSONS COMP. AMIGA  HI-TEC 39.900
KICK OFF IT 1Mb AMI ANCO 49.900
KICK OFF [T AMIGA ANCO 39.900
LAST BATTLE AMIGA ELITE 49.900
LAST NINJA [T AMI SYSTEM 3 49.900
LEANDER AMIGA PSYGNOSIS 49.900
LOTUS ET.C. AMIGA GREMLIN 49.500
LOTUS 11 TURBO AMI GREMLIN 49.900
LUPO ALBERTO AMIGA  IDEA 39.900
MAGSCROLLS AMI IMb  VIRGIN

MAGIC POCKETS AMIGA  RENEGADE

MEGA TWINS AMIGA US. GOLD

MERCENARY Il AMIGA ~ NOVAGEN

MERCS AMIGA CAPCOM 39.900
MOONFALL AMIGA 21 st CENT. 49.900
MULTI PLAYERSOCCER ~ Dé&H GAMES 49.900
NEBULUS I1 AMIGA 21st CENT. 39.900
ONO! ANCORA LEMMING  PSYGNOSIS 49.900
OUTRUN EUROPA AMI SEGA 39.900
PEGASUS AMIGA GREMLIN 49.900
PITFIGHTER AMIGA DOMARK 39.900
PREDATOR 2 AMIGA MIRRORSOFT 39.900
PREHISTORIK AMIGA TITUS 39.900
PRINCE OF PERSIA AM DOMARK 39.900
PROTENNIST.2 AMIGA  UBISOFT 49.900
PUZZLE GALLERY AMIGA MILE COMP. 49900
R-TYPE 2 AMIGA ACTIVISION 49.900
RBI BASEBALL 11 AMI DOMARK 49.900
RETEE! AMIGA IDEA 39.900

RETURN OF WITCHLORD  GREMLIN 39.900
ROBOCOD AMIGA MILLENNIUM 39.900
ROBOZONE AMIGA MIRRORSOFT 49.900
ROD-LAND AMIGA STORM 49.900
ROLLING RONNY AMIGA  VIRGIN 39.900
RUGBY WORLD CUP AMI  DOMARK 39.900
SSPACEINVAD AMIGA  DOMARK 39.900
SCOOBY & SC. AMIGA HI-TEC

SHADOW DANCER AMI  SEGA

SMASH TV AMIGA OCEAN

SPOT AMIGA VIRGIN

SUPER MONACOGP AMI  SEGA

SUPERCARS 11 AMIGA GREMLIN

SUSPICIOUS CARGO GREMLIN

TERMINATOR 2 AMIGA ~ OCEAN 39.900
THE ENFORCER AMIGA ~ TROJAN PROD. 39.900
THE SIMPSO! MIGA OCEAN 39.900
THUNDERJAWS AMIGA ~ DOMARK 39.900
TOKI AMIGA OCEAN 39.900
TOYOTA GT4 RALLY AMI  GREMLIN 49.900
TURRICAN I AMIGA RAINBOW ARTS  39.900
VOLFIED AMIGA EMPIRE 39.900
WACKY RACES AMIGA HI-TEC 39500
WILD WHEELS AMIGA OCEAN 39.500
WRESTLING WWF AMIGA OCEAN 39.900

AMIGA SIMULAZIONE BUDGET

ATFIT AMIGA ACTION 16
IRON LORD AMIGA ACTION 16

AMIGA SIMULAZIONE/AVVENTURA

29900
29900

4 WHEEL DRIVE AMIGA ~ GREMLIN 59.900
ALIEN BREED AMIGA IMb  TEAM 17 59.900
ANOTHER WORLD AMIGA DELPHINE £9.900

BATTLE ISLE AMIGA
BETRAYAL AMIGA

BIG BUSINESS AMIGA
CELTIC LEGENDS AMIGA

UBISOFT
RAINBIRD
MAGIC BYTES
UBISOFT

CHALLENGE GOLF AMIGA ON-LINE

CRUISE FOR A C. AMIGA
DEATH K. OF K. AMI
EYE OF THE B. AMI

F-15 SEAGLE Il AMI
STEALTH F. AMIGA
TALIATOR AMI

DELPHINE
S51

551
MICROPROSE
MICROPROSE
OCEAN

FALCON COLLECT. AMIGA MIRRORSOFT

FATE GATES OF D. AMI
FLIGHT O.TINTR. AMI
FOOTBALL DIR2 AMI
GRAND PRIX AMIGA

RAINBOW ARTS

MIRRORSOFT
Dé&H CAMES
MICROPROSE

HEARTS OF CHINA AMIGA SIERRA

HERCY'S QUEST AMIGA
KNIGHTS O/T SKY AMI
MEGA-LO-MANIA AMI
MICROPROSE GOLF AMI
MIDWINTER 11 AMIGA
MIG29 SUP. FULCR. AMI
MOONSTONE AMIGA
NAPOLEON I AMIGA
NIGHTMARE AMICA
RAILROAD TYCOON AMI
RED BARON AMIGA
RISE OF DRAGON AMIGA
ROBIN HODD AMIGA
ROBOCOP 3 AMIGA 5
RUGBY COACH AMIGA
SHADOW SORCERER

SIERRA
MICROPROSE
MIRRORSOFT
MICROPROSE
MICROPROSE
DOMARK
MINDCAFE
INTERNECINE
MINDSCAPE
MICROPROSE
SIERRA
SIERRA
MILLENNIUM
OCEAN

D&H GAMES
S5l

| PREZZ| AL PUBBLICO SI INTENDONO IVA INCLUSA, SONO INDICATIVI E POSSONO ESSERE VARIATI SENZA ALCUN PREAVVISO
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59.900
69,900
49.900
59.900
59.900
59.900
£2.900
69.900
79.900
69,900
49.900
69.900
45.900
59.900
55.900
79.900
£9.900
80,900
79.900
69.900
79.900
69.900
69,900
59.900
59900
59.900
7490
50,000
99,900
49.900
55,900
59.900
59.900

an
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PACMANIA

Pac-Man, oltre ad essere uno dei migliori videogiochi della

storia, fu anche un’incredibile fenomeno di costume. Viaggiate
con noi all'indietro nel tempo alla scoperta di uno dei giochi-

simbolo di questi vent’anni.

E vero che il primo coin-op fu Pong, & vero che il
primo coin-op a creare il fenomeno dei videogiochi
fu Space Invaders, ma é soprattutto vero che il coin-
op che decretd il boom dei videogiochi e che li fece
conoscere al mondo intero fu Pac-Man.

Pac-Man.fu il primo “cute game" (gioco carino)
della storia. Ideato e realizzato dalla giapponese
Namico, fu negli Stati Uniti che divenne un fenomeno.
Ad aggiudicarsene i diritti fu la Midway, che gia un
paio di anni prima aveva comprato dalla Taito un
altro curioso gioco giapponese che stava sbancando
il paese del Sol Levante tanto da creare una carenza
di spiccioli, Space Invaders

Quelli di voi che erano troppo piccoli nel 1981
difficilmente ricorderanno cos'é stata la “pacmania”
e ancor piu difficilmente, abituati alla grafica super
dettagliata dei coin-op di oggi, potranno capire come
& possibile che un gioco cosi semplice e graficamente
minimalista possa avere segnato un epoca nella
breve ma intensa storia dei videogiochi. E difficile
spiegare a chi non I'ha vissuta la follia collettiva che
colpi mezzo mondo, come & altrettanto difficile
spiegare il perché del successo di Pac-Man.

La spiegazione ufficiale & questa: “Eravamo al posto
giusto, nel momento giusto col gioco giusto”, dichiard
Thomas Nieman, vicepresidente del marketing della
Midway, al sottoscritto in un'intervista apparsa su

Videogiochi nel maggio 1984. “Lindustria
dei videogiochi era in crescita e noi
introducemmo Pac-Man proprio nel
momento in cui esplose il boom dei
videogiochi.” Tutto questo, per quanto
VEro, non spiega perd perché proprio Pac-
Man, Le sale giochi erano piene di giochi
di ogni tipo, ma fu soprattutto su questa
pallina gialla divoratutto che si
catalizzarono le passioni di milioni di
videogiocatori nel mondo intero. Perché?

E stato scritto tutto e il contrario di tutto
per spiegare il fenomeno Pac-Man, ma
a mio parere le ragioni principali sono
tre: la prima & che Pac-Man, con la sua
grafica da cartone animato, piaceva alle
donne molto piti degli sparatutto spaziali
di moda a quei tempi (qui fra 'altro si
potrebbe fare un’interessante digressione su
Tetris, un altro gioco molte amato dalle donne che
ha ottenuto - sulle macchine da casa - un successo
comparabile a quello di Pac-Man: che siano proprio
le donne a far pendere il piatto della bilancia in favore
di un gioco trasformandolo in un fenomeno di
costume?); la seconda sta nella semplicita del gioco:
il solo joystick era tutto quello che serviva per giocarlo.
In confronto, Asteroids aveva cinque comandi tra

'DATE STORICHE
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tasti e joystick,
Defender sei e Star-
gate, con i suoi in-
credibili
comandi, era dif-
ficile da giocare
quanto un B-5z &
difficile da pilotare;
l'ultima ragione,
infine, sta nel fat-
to che Pac-Man
€ un gioco in
cui la cono-
scenza pre-de-
terminata &
molto, ma mol-
to pilt importan-
te della
coordinazione
oculo-motoria
(ciog occhio-ma-
no). In Pac-Man
contano pii1 ['es-
perienza e "abi-

sette

lita che Ila
velocitid di
reazione.

Qualungue sia-
no le ragioni del
suo successo, Pac-Man divenne
un fenomeno di costume e un favoloso business
per la Midway. Nel 1982 i soli videogiocatori americani
infilavano 48 milioni di monetine da 25 centesimi
alla settimana nei coin-op di Pac-Man. 11 che vuol
dire ben 12 milioni di dollari (circa 14 miliardi di
lire di allora) o, su base annuale, 600 milioni di
dollari (0 720 miliardi di lire) all'anno.

La sua fama, come quella di Mario oggi, superd i
ristretti confini del mondo dei videogiochi: nella
primavera del 1982, la Midway aveva concesso in
licenza il nome e il logo di Pac-Man a oltre 200 ditte
per la produzione di oltre 600 prodotti tra magliette,
sacchi a pelo, tazze da caffé, cravatte, asciugamani,
gioielli, mutande, ecc. La rete televisiva ABC ne
produsse addirittura una serie televisiva a cartoni
animati.

Pac-Man fu un successo clamoroso anche per il
numero di “seguiti” che geners. Tra questi il pid
famoso fu Ms Pac-Man, che addirittura arrivo a
superare il record di produzione di Pac-Man
raggiungendo le 110.000 macchine prodotte. Rispetto
a Pac-Man, Ms Pac-Man aveva due importantissime
modifiche che ne fecero piti che un seguito un nuovo
gioco. La prima modifica fu l'introduzione di diversi
nuovi labirinti: mentre Pac-Man aveva un solo
labirinto che si ripeteva all'infinito, Ms Pac-Man ne

http://speccy.altervista.org/
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SCHEMI

Nessuno sa chi fu il primo a scoprire che i fantasmini di Pac-Man si muovevano °
in base a schemi pre-determinati, ma una volta che la voce comincio a -
girare attraverso il telefono senza fili dei videogiocatori, giocare a Pac-

Man divento una scienza. Gli schemi di movimento di Pac-Man sono decine
e non possiamo certo riportarli tutti in questo articolo. Come esempio
abbiamo scelto uno dei piu famosi ed eleganti, ideato per la versione
originale del gioco e soprannominato GET dalle iniziali dei nomi dei tre
ragazzi che lo inventarono, George Huang, Ed Bazo e Tom Fertado. Lo schema,
se eseguito precisamente e senza esitazioni, mantiene Pac-Man in vita a tempo

indeterminato. L'importante & avere
regolarita. Fare una pausa a una
intersezione, anche brevissima, puo
rovinare il tempismo dello schema. Il
vantaggio di questo schema é che non
richiede di ripassare su punti del labirinto
gia ripuliti di pallini né di consumare le
pillole d'energia e i pallini ad esse vicini.
Una volta completato lo schema si ha
tutto il tempo per ingoiare le pillole
d'energia insieme ai fantasmini e
ammassare punti bonus. Lo schema,
inoltre, consente di mangiarsi tutti i
bonus e le chiavi che appaiono di tanto
in tanto.

Se vi capita di trovare una macchina di
Pac-Man in qualche angolo di una sala
giochi o di un bar, provatelo. Farete un
figurone!

aveva quattro diversi. La seconda, ancor piii importante
modifica fu I'eliminazione degli schemi di movimento
dei fantasmini che invece si muovevano in modo
casuale da partita a partita, rendendo cosi inutile
qualunque schema di gioco.

A Ms Pac-Man seguirono altri titoli Baby Pac-Man,
Super Pac-Man, Professor Pac-Man Pac-Man fr Pacland
e Pacmania, ma nessuno di questi riuscii piti a ripetere
il successo dei primi due. Il filone, in un certo senso,
s'era esaurito.

Al di la del fenomeno di costume, comunque, Pac-
Man ha un'importanza capitale nella storia dei
videogiochi perché & stato il capostipite di ben due
generi. E stato il primo gioco “carino” della storia
dei videogiochi, ma anche quello che ha definito il
genere dei giochi di labirinte. Nella storia dei

et e

READY”
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videogiochi i coin-op che possono vantarsi di aver
avuto un ruolo di progenitura non sono molti, forse
si possono contare sulle dita

di due mani. Insom-
ma, se ci fosse un
Olimpo dei vi-
deogiochi, a
Pac-Man
spetterebbe
un posto
d'onore.
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OLIMPIADI CON

----- = 10SSa de Mar

A o . S ST B R Aoﬂr \'
PARTECIPA AL GRANDE CONCORSO Qno splandadc: concorso che Vi offrira lo po;s:l:ulm di vincere uno dei 104
"ALLE OLIMPIADI CON ATARI" vioggi alle Olimpiadi di Spagna.
Poirai vincere un soggiomo in Spagna ed essere speftatore alle OLUMPIA-  * 26 VINCITORI DEL PRIMO PREMIO passeranno una seffimana a Tossa
DI1992. A partire dal 31/1/92 fino ol 15/4/92 acquistondo unodei sequenti  De Mar - Costa Brava, con prenofazione in Hotel, ed un posto prenotato per
favolosi videogiochi: uno degli awenimenti Olimpici,
ATARI LYNX - ATARI VCS 2600 - ATARI VCS 7800 78 VINCITORI EXTRA vinceranno la stessa vacanza VIP nell‘Otiobre

troverai inserita in ogni confezione la carfolina di partecipazione ol grande 1992, naturalmente senza visita lle Olimpiad.
concorso. Compilala secondo le modalita indicate sul retro della stessa ri-

spondendo esatiomente alle domande richieste. AFFRETTATI QUINDI A COMPRARE IL
s Hzﬁogzlmimo IL211 5/4/92 A'D "Nl TUO VIDEOGIOCO ATARI E... BUONA FORTUNA!
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PIEMONTE
ALESSANTRIA FROVERA, VIA FACENTA 7

BELLAVC BABBO N-iTM.E WA TREESTE 85
BELAVC CAVELOT SAS, VA 7. MCCA 33
BELLAVC SIGEST SR VIA TRESTE 23/8
BRACN,BONA DISTRBUTIONE,

VUA PRINCIP] D FEMONTE 4
CHIVASS0,TOLHOBBY MARKET SMC, ViA PO 2/C
(CUNED 055 COMPUTER, C 50 NIZIA 42

€.50 UNIONE SOVIENCA 393

TORNG, 5 GAMES, VIA SACCH 28/C

TORNO,PARADISO DEJ BAMBIN 545,

Vi ANDREA DO &

TORNO, GROTONDC SAS, VIA 5. MARING 52/8
TORING, MAGUOLA VA NCOLA PORPORA 1

TORNG, SOFTEL, VIA NIZZA 457

TORMNO, MICRONTEL SR,

€ 50 GANIC CESARE 56 b

TORING, ALEX COMPUTER. € 50 FRANCIA 133/4

TORINO,G. RICORDI& C. PZIA CLM 251

TORIND WP, 5P, VA GUARINE 4

WVALENZA POLALCENTRO COMULE SEETIONE,

Wik CAROU 5

WERCELL ELETTRONICA SAS, VIA SCALISSE §

LOMBARDIA

BERGAMO, CALDARA ANGELD SNC,
WiA PARA GIOVANNI X1 £7

VA KRAMER 19
MLANCIUMENSRL, VIAS. MONCA 3
MLANOE.CS, VIA MONTEGAN 11
MILAND FLETTROVOCE

VA PIER CAPPOM 5
MILANO, VRGN RETAL ITALY, WA DOGANA 2
STORE, P.IZA DUCMO

MONZANS ST 84 VIA TALA &

MOINZA, MEINFEENO DI VAGHI, VIA PASSERINE 7
MOTNAGO, VA YANONI, VIA STADONE 18
(ORDMUICN 5 METAL MARK. DI GAVAZIONI,
VIA ADUA 45

DOVE ACQUISTARE
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PALAZIONO) 50,85 MALEGIOCHI, VIA BRESCWA 11
ﬂr‘m.a&.nm??mno
141

WEZZATOB5,CD.C., 5.5 PADAMA SUPERORE 11
RODENGO) SALANO, BS, COLMARK 5PA,
VIA INDUSTRIALE &

SANGELD LOMMM CERH BATTISTA,
Wi PERDSI 10
3 MOMMM aGl,

VIA MADRE
5 wao MII.SCM MDECTEGUE.
VUA TOUSTON B6/G

ik DELLA REPUBBUCA
TIRANG, 50, SICON NON FOOD, VIA ELVEDA §
WASESE BERMASCONI, VIA SAFFIBR
VIMODRONE MLMSTER BT o/ CITTA! MERCATO,
STRADA PADANA 5UF. 292

VENETO
NECECQTGWJJB’ACMM

LE INDUSTRIA
mnoeaewnmmm

MSSANO DEL Wl W CAMONICD

GIOCATION, VIA MATTEQTT 31

BASSANO) DEL GRAPFA W IL NIDO SNC,

VIA CAATEWVECCHIO 40

BASSANO DEL GRAPFAMLDESNC,
=]

mnﬁ&mncma WA MAZZIN 10
.EGWGO mumme

M\QM. A DE MASSAR 10
MALD,Y1,COVE ARL VIA COPERNCO 19
MESTRE,VE GLERRA COMPUTER,

VIA BSSUOEA 20/A

MESTRE VE SME, VIA TCRING 101

MESTRE, TRE DIFFUSIONE SAS,
ViA A COSTA |1/

PADOVA FRIGOBERETTA VA 5. (UCIA 25
PADOVA,TESTI GIOCATTOU, VIA SIUCHA 11
PADCVA COMPUMANIA SNC,

WA CARLD LECR 32

PADOVA, COMPUTER POINT, VIA ROMA &3
PADOVA TTALTECNICA SNC, VIA GIOTTO 39/43
PADOVA TELLA ADEC, PZZA DE GASPERI 31 /A
PADOVA ZATTARIN 594, STRADA DE| COLLI 99
PADCIVANEW SPADA ET [TATTARN 5PA]

VAT, ASPETT) 168

FIOVE DI SACCO) PO VITALANE E FRISON,

VA ROMA 46

PORTOGRLIARO,VE SARTORELLD SPA, ViA VENEDA
ROSSANG VENETD, VI ELECTROMIC STAR,

VA BESSCA 85

ROVIGOL ZATTARN 5PA, VIA COOPERAZIONE &
RUBANO,

SUSEGANA,TV,SME, VA

TAGUO DI PO.RO.G M. DMOETIO

WA MATE IGNOTO 3
TREVISO AL GICCA TU, VIA TERMANESE 13

FRIULI V.G.
IPORDENCINE FRGORBERETTA,

€50 VITT. EMANLELE 14

TRESTE, CENTERCASA, VIA C. BATTIST 29
TRESTE VIDECLANDGAMES [ SPARTA' R,
VIA BSMONDO 4

TOPPOLA PNLSMEE, VIA LDINE 28

TRENTINO A.A.

ROVERETOLTN LA DNSCOTECA, ViA TARTARCITTI 48

EMILIA ROMAGNA

BOOGNA GRANDE EMPORIO STERINO,
WA MLRR T3/75

BOLOGNA, GRANDE EMPORIC) STERUND,

VA LOMBARDY 43

BOLOGHA LELA, ViA COSTA 38/0

BOLOGHNATLE, DI GRERMADI,

\MD&EM!G
BOLOGNA, CARTOL PORTANCVA 545,

VA PORTANOVA 18/5

BOLOGNA ELRG ELETTRICA SRL VIA RANIANI 1372
CARRMC, BAMBCUFICIOCARHGIAN, V [E FASS 3
CARPMC AL PAESE DEI BAIDCCH,

50 CARBASS 28
CESENAFO FURERA, VIA F LUl ROSSEM §
DOGANA 5. MARING,_S. MARING INFORMATICA,
VA 3 SETTEMBIE 113

FABNTARA ARGHAN SAS,
[.ZZA DELLA LUBERTA’ 5/4
FERRARA

FORIF, CENTRO GIOCH| 2000, V£ TTAUA 30
FORL MARCO POLD SNC, V.LE ROMA 171
LUG0 RA MONTANARS LA,

LGO CAIDERONI 1.1

GO DI RAVENNA RABRISTOL

VIA LOGGUA DEL PAVAGIONE 19
MODENA, DRSA MAGGIORE, P I7A MATTEOTT 20
MODENA DRSA MAGGIORE C

COMMLE *| PORTAL", V.LE DEWO SPORT 50
MDOENACIRCLS, ViA 5, EUFEMEASD
MODENA REGGIAN GIOKGIO,

ViA EMILIS EST 270

PARMAZANICHELL, VIA A SAFFI78/8

RIMINFO, GROCATTOU BERTI, VIA BATTARRA 3
5. LAZZARC Di SAVENA,BO, TACCAREL GIORGO,
WA EMLA B0

SCRBOAD P CABRIN VO, VIA GRAMSC 58

LIGURIA
BOLZANETD), GE MARTINELL NALA,

VIAC.RETA 79

(GENOVA LA FATA DE| BAVBIN GALL MAZZIN 35
(GENOVAABM COMPUTER SR,

P24 DE FERRAR 24/
GENOVA.LA BEFANA DI BACCANT),

VIA ASSAROTN 2

GENOVAL BALLLA, VA F. APRRE 112
GENCHVA.CENTRO GIOCO EDUCATVO,

€50 BUENOS ARES 3 0S50
GENOVA,LOBANO MARO,

VIA G. O PACL 7/29

SAVONABAZAR QUAGLLA, € 5O TAA 235

TOSCANA

AGUANA FT CAUCE, VA PANARD
ARELTO VIR ELETTRONICA, WIA WITT-VENETO 48

FUMANTL, VIA (UNIGLANA
CAMAICRE (U JN.CABA, WVIA FROVINCIALE 241 /B
CARRARAMS CHIAR NANDO), VIA L GIORGE
CARRARA, WS MONDIAL TOYS PRETING & € SNC,

LWORNCFUTUIRA 2 581, ViA CAMBIN 19
LUCCA COMPUTER SHOR, P ZZA CURTATORE 103

P.IIA DEL SALVATORE &
MASSA LORENTETT £, PZIA MERCURID 24
MASSA FLOATING POINT, GALL L DA VINC] 32
MONTERGCIONL S ELETTROMERCATO SR

Wi TOSCANA &
MONTIGNOSO MG, PLAYMASTERS,

WA INTERCOMUNALE 49

LM OUARRATAFT GORI LY., via CARDUCC 14
PUSA ELECTRONSC SERVICE DI MASSARELL,

WA VECCHIA TRANVIA 10

IL VIDEOGIOCO LYNX IN ITALIA

FALCONARA M AN MONDO FICCING SNC,
WiA N B0 TR/&
FAN PSANGEUNLVA VINCENZO ROSS 11
FANCLFS RULIGNI GIOCH, VIA NOUF 1/8

L GIOCATICN, VIA MANCINI 1.1

UMBRIA

DERLITA PG REAL G, ViA TIBERINA SUD

FOUGINO PG, VALER RUFAND,

A BENEDETTO CAROU 29

PERLIGIA CASA DEILC SCONTC, VA 7 VAl
ELECTRONC IWPOIT,

ABRUZIZIO

VAGHLILABCC] BABY SAS, C.SO FEDERCO 213
FESCARA PASSERS BIAGIC: VIA M. FABRI 25/30
TERAMC, CIFONI DOMENICD, VIA SAVIMI 15
WASTO, CH.STEFANO), VIA 5. CATERINA DA SENA

LAZIO

APRILLAT GRIS COMPUTER, V1A UMBRIA 14/4
(CASSING 7L PETRACCONE. WA PASCOU | 10
JSSWFIHTIUM VA C.COLOMBO 70

(CERVETERL M VIDED
mmmrno 75

VA COL DI LANA 1115
CISTERNA DI LATINALLTS E.C., ViA APFIA KM 54.3
A FOTOD BIUNG,

FORMIA LT LUNG GIGUO & C., VIA VITRUMIC 282
W“NM!S WA LUICIANG MANARA §
RADIO, VIE ITALA 12

ROMACRUFFCIUFF, ViA ETRURIA
ROMA_BARY'S STORE, V.LE il APRLE 56
ROMA,CHIOCCIA LECMEDE, V.LE MARCONI 277
ROMAFUMI PASS DI TRANCI ELDA 8.C, SNC,
I8 BEVAGNA 35/37

FOMA,| MAGAZZING DEL POPCLD,

Vi OS50 Di TOR THE TESTE &6

ROMA MODEL MARKET 2 SiL, VIA PARIGI 7/8
ROMA MARTI OTELLD, P.TTA FEIFPD CARL 4
m\.Ful’EiH\ T & CSNC, 'MWJ'H

U3
ROMA SUPERGIOCATION €0 CENTRO COMM.E

GIOCOMANIA 5L VA A& MELDCLA 474
ROMA AL GIOCATTOLD DN TUTT] 545,
Vi A MARIO 38

ROMA COMPLSHOP, Vil NOMENTANA 245
ROMA EASY DATA, VA AMODEQ 31 .l’D
FOMADISCO POP, VIA G. CAZRONI 1|
WA LU FORMACIAR, V1A DE| CASTANI 274
ROMA, GG WATCH BETTROMICA,

VLE PPOCRATE 33

FOMAKYNDES, Vil AURELLA 367
FOMAMAN SAN, VIA MAGNA GRECIA 13
FOMAPATE B0, ViA TUSCOLAMA £89

[ VIA
ROMARCE, PITA DEI GERANI 40/41
ROMA RPM., VIA GLIUA 142

IQ\-\A)I[O GO\'M. WA MAGNA GRECIA 71

EOMA UNICN SAS, LGO SOMALA 19
ROMATUIFANS SBL V.LE EROH DI CEFALONIA 227
ROMA,FOTO FRAMK, VIA DEI MILLE 36
ROMAGEMAR SRL VIA DI PTA CAVALLEGGER! 65

FOMAG BCORDISC. VA G C!SN\‘E ]

FOMAG. BICORDN & ., VA DELCORSO 506
SORA,FR,THE STORE,via MATTECTT 3
TVOULRMAY.C. SHOP SERVICE,

¥UA EMPOUTANA T34

TIVIOUL R, SAMA ELETTRONICA, WA 2 GILGND 35
VELLETRI, 7 KEYBI V1A PACUNA 55

WITERBC) CARTOAERMA BUFFETTI, VIA MARCON &5

CAMPANIA
AVELUND, EREDN LANTETTA ABERCO,

(CASORA NA SHASHIN C,/0 ELROMERCATD
WMSTIEWMS SALVATORE
(GRAGNAND NA FRIDAM

Wik CAPPELLA DB BIS 31
MERCATO 5, SEVERIN 54 OFFISYSTEM SAS,
VIATOMA 35

mmmmmw&

NAPCH SANTAME]
mmmmaelmu
NAPO HPE INFORMATICA SNC,
VA CONSALVD) 191
NAPOU CORSALE SAS, VIA 5, GENMARC ANT. 102
b GOCATTON,

GRANDOLA,
MNAPCLLMEC GUAGLA SPA, CALATA 5. MARCO &
ARCL GERARDH E FORTLINA,
WAE KENNEDY 103/123
NAPOLLVIDED SLIDSNC, WiA P. DELLA VALE 16
PORTICLNA, NUCHA INFORMATICA SHOP SAS,
VA LBERTA’ 185/191
WNMMD\‘IR}TOGHFIK
VIA PASITEA 158
GAUALIANG, NAVIDED CLUB ODEON SOFT SA5,
Wik ROSSELL 52
5. GIORGID A CREMANC, MNA, TEMA 545,
VI VITTORE 153
‘SALERNIC) ERED! SPIRITO MARID, Vil MERCANTI 20

PUGLIA
ARADEC) LE FOTO MARC, ViA TRIPOL 41

Bk CENTRO ATAR RV F, C S0 CAVOLR 178
BARDISCORAMA, C 50 CAVOUR 7%

BAR DHSCORAMA 7, V.2 EINALIDI 17 CDE
BARIETTABA,PAN CAL VIA VITRANI 58
CASAMASSIMA BA GIOBC INT

oML,
B4R CENTRO
CASAAND L CETALGIOSS D AWCO VA POUA 2

LECCE MITA RAFFASLE, VIA NAZARIO SALRO 14
MAGLE LE RESTI SAIVATORE, VA OSPEDALE 18
MARTINA FIANCATA LEUC! TAG VINCENTA,
WIA A, FIGHERA 53

SANTERAMO BA DEAL SOFT, C.50 TALIA 92/%4
TARANTO ELETTROIOUY, VIA ZARA 75
TARANTO TECNOBIT, VA PLATEJA 858/8
TARANTO MONTERA, VI CLGINI 45 /4
TRIGHANO B4, BARY PARK. SBI,

TANG. BAR 500 KM 810,200

CALABRIA
CATANZARC ANCER 545, | GO SERRAVALE
REGGHO CALABEA CONDEM GIUSEFPE.

VA D). TRIFER 71
REGGH) CALABRMA, MBSO VENERA,
Wik DRANGE

SicCiLla
CANICATIT A, CURTO PELLE BABY.

MESSINAC!
ViA DEL VESPRO 58
MISTERBIANC ) CT.CAV. [ ARRIGO GRUSEFPE
VIA A MORO 212325
RG, CARTOTEC

MODICARG | MICA B

VIA SACRO CUORE 110/Q

PALERMO, GALLERIA DEL GIOCATIOWD,

IA NAPOU 55

PALERMO ELECTRON & C.3A5, Wik INCOIN 157
PALERMO CEMEL 528, VIA M. O, CORBING 20/24
PALERMOC, SIC GRIOCA, VA 5. CRO 23/
RAGUSA CENTRO DIDATTICO) BIEQ,

ANGELD & C. SNC, VI GRISONE 24
SARDEGNA

SASSARDARC SNC, C.50WCO 37
SATSAR| SCARPA ANTONID, Vik
TORTOU MU PORRA" SNC, VIA TEMRO 10
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;
Rinoceronti di Roma.

Pergioco apre in via degli Scipioni, 109-111.

| rinoceronti di Roma si danno appuntamento nel ga, Atari ST, Commodore 64, Amstrad ) e poi an-
centro storico ( fermata Metro Ottaviano ): final- cora giochi di ruolo, miniature in lega di piombo,
mente ha aperto il negozio con tutti i videogames, boardgames, wargames, giochi di societa, scac-
console e consolegames chiere elettroniche Ka-

che_si possono immagina- sparov, librogames e
re. Tutti ilg|och||. esclusivall- - aqurl'lotha |ergic;co
mente originali, per qual- anche a Roma il gioco e
siasi computer ( PC, Ami- % PERGIDED diventato una cosa seria.

Il N°1 dei negozi di videogames e console di Milano.
Milano, via San Prospero 1 . Roma, via Degli Scipioni, 109-111
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NON E ANCORA
IL MOMENTO?

E da quattro anni circa che sentiamo parlare di film interattivi - allora perché stiamo anco-
ra aspettando? E giunta I'ora di chiamare "sogno" questo genere di film? Forse no...

¥ L] ' '

rimo film interattivo! E come giocare
no. Tutti abbiamo sentito queste affer-
abbiamo puntualmente smentite. Non
se il gioco finito non tiene fede alle pro-
ie. Da quando la Cinemaware pubbli-
Crown nell'86, “giocare il film" & stato
gan ogorato dalle case software (soprattutto ame-
ricane), che davano molto supporto all'idea senza perd
riuscir a tener fede agli ambiziosi progetti.
La grande Cinemaware & un caso a parte. Infatti dopo i
primi pochi esperimenti infelici ( Defender, Sinbad e SDI
per far nomi), questo team comincid a produrre alcuni
tra i giochi pil simili a “film giocabili* che siano mai vi-
sti: Rocket Ranger, Wings e It Came From The Desert so-
no magnifici prodotti, che rappresentano ottimi esempi
di giochi costruiti intorno ad atmosfere e ambientazioni
cinematografiche. [l guaio & che le societd che hanno cer-
cato di seguire |'esempio della Cinemaware hanno sba-
gliato I'impostazione dei prodotti, e la maggior parte dei
film giocabili" che sono stati pubblicati in seguitonon
hanno ottenuto risultati particolari.
Naturalmente mi sembra chiaro che l'intera idea di film
interattivi, almeno in senso stretto, non & assolutamente
realizzabile. Okay, okay, non si discute che 'idea sia e-
mozionante. La possibilita di essere veramente Luke Sky-
walker e incrociare la spada con Vader & innegabilmente
molto affascinante, ma sicuramente questo non succede-
ra senza radicali sviluppi tecnologici, e anche se assiste-
remo a cid, & I'intero concetto che sembra bacato. Nessun
aggeggio (per quanto virtuale sia) sara in grado di permet-
tere al protagonista principale del film ( voi) di operare
scelte totalmente libere che alterino lo svolgersi della tra-
ma in modo radicale, anche contro quello che gli svilup-
patori avevano pensato precedentemente.
Un abile sceneggiatore usa i personaggi e |'azione per
strutturare la sua storia in modo che sia emozionante,
con differenti elementi della trama che si combina-
no per creare le situazioni che spingono avanti
la vicenda. Le decisioni dell'eroe sono pensate e
strutturate non solo per rivelare il suo carattere,
ma anche per aiutare la trama a svolgersi in una manie-
ra molto emozionante. Come pué un film interattivo svi-
luppare la storia per reagire in modo "reale” alle decisioni
dell'eroe, quando queste sono fatte spontaneamente dal

Mmarzo 192k 23
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mente dal
stanza avanzato da pe
ispondere real

di

L'unico modo per real

turata che coinvolga con tensione e interesse & quello di
| ino gia prefissat
ne variazioni di trama, e cio,

forz

ore a seguire un camm
in modo da ottenere mi
ovviamente, compromette
proccio adottato dai pii: recenti
mander 11, e cib prova

film

terazic

-Q

chi i

come Wing Com
‘Interattivo” e

non sono

e CD- QLT LL OCH[\OLL[L non sié

que=*c periferi
li. Psyco Killer della CLR :verCDT\ non
& che un elaborato spettacolo d'imma-
gini animate con decisioni da prendere
ogni tanto. Nonostante i PLlJbJLLJ:l ac-
ciano del loro meglio, |

come dire che un film di tre ore & i

non conta la dimensione, bensi la sostanzal
realmente
ioni in totale |

sonaggi e prendere de
possibile, ma non si deve correre il rischio di buttare, in-

sieme ai panni sporct
L

nel

puo I i

ua forma pii basil

APOCALYPSE NOW!

L'imminente sparatutto della Strange-
way Software non potra certo vantarsi
del titolo di "gioco pli cinematografi-
co del mondo”, ma grazie al talento
dell’artista grafico Paul "Dokk" Do-
cherty, potremo vedere una intro che
ambienta in modo perfetto il gioco uti-
lizzando molti trucchi e tecniche cine-
tografiche per introdurre Il gi

re nello spirito del gioco. Dokk stesso
é stato cosi gentile da farci da guida

ura per | a...

INQUADRATURA 1:
Oscurita totale. La prima cosa che vediamo & una
mano che accende una lampadina.

INQUADRATURA 2:
Ora possiamo vedere un ostaggio, legato su una
sedia e sorvegilato da due robusti soldatl. ink
ziaimente |l suo corpo & pie-

http://speccy.altervista.org/

giocatore? Anche se il programma fosse abba- ¢l

del tempo il ¢
ioso che guardare una lavatrice.
are una storia propriamente strut-

ematografid,
che i due concetti
tto coniugal
bene molto sia stato fatto, con vari CD-1, CD-ROM, CDTV,

liore di uno da due:

nci a essere dep:
on tutti i per-

mbino che c'¢ dentro!
Cinemaware ha dimostrato che questa idea,
ionare. Invece di
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cercar

spetti di u

via), |

tazioni. Sebbene il r
che dichia
nematografic
creare tensione

to ¢ l'ap-

Came per esempio, & cos

.Eseb- musicadi

Naturalmente sembra chiaro

rattivo, almeno in senso stret-

to, non & assolutamente realizzabile.

ma. Un

essere cinematografico, deve solo dare I'illus

imen-  varsi dentro una pellicola.

non sara I
sempre pit
loro gic
fu uno dei primi pi

no

cont non era altro che
uno dei soldati lo alza per | capelll. Da notare I'use  INQUADRATURA 8:
di luce, diret-  Un altro primo plano, questa volta sulla faccla del
tamente da dietro | B g che sl & per goder-

t Came F*ow The Desert ¢ Rocket Ranger riuscirono
ire g semplici e giocabili, infarciti di m.,m
drature unvmat:-guf.rhc. m
isultato non sia proprio il fil
i essere, |'esperienza é con
Molte delle tecniche
e atmosfera nei cinema possono funzio-
nare altrettanto bene nei giochi. La ¢

1 film di serie B, e asco
si puo addirittura dare I'illusione di trovarsi in un cine-

') che l'intera idea di film inte-

loco non deve esser giocato come un film per
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NON E ANCORA IL MOMENTO?
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della storia e cosi

ch

T 'pﬂ\la da sembrare |
la con gli occh

sione di tro-

dalle dichiarazioni di

rad

€ PEr armcchire 1

igner americano |. Mechner

caais

INQUADRATURA 3:

€°é un lampo luminoso e nol possiamo vedere da
dietro I'ostaggio tenuto per la testa. Un'aitra, mi-
sterlosa figura fotografa la scena. Ancora ¢'é una
plecola luce, pol la sua faccia é oscurata,

INQUADRATURA 4:

5l torma all'inquadratura precedente, e il soldato
sulla destra rompe una gamba all‘ostaggio. Si sen-
te un “crack” quando I'osso sl spezza (Ahial).

INQUADRATURA 5:

La camera "zoooma” e sl vede da vicino I'ostaggio
che urla di dolore. Da questa distanza possiamo
notare che egll sanguina dalla bocca ed ha un oc-
chio nero, segno che ha gia subito precedent! tor-
ture.

&l una vista migliore della vittima. Inkzialmente sor-

ride, pol la sua espressione diventa una smorfia
malvagia, indirizzata al soldato davant! a lul.

INQUADRATURA T:
Il soldato mostra una pistola automatica e alza il
grilletto; da notare che questa volta abblamo zoo-
mato molto. Ora la sequenza di inguadrature si fa
sempre pil veloce.

INQUADRATURA 8:

La camera sl avvicina ancora all'ostaggio
impaurito, mentre la canna della pistola viene
appogglata sulla tempia. Da ora in avanti sl sente
una musica sinistra, che accresce la tensione.

INQUADRATURA 9:
Un ultimo sguardo alla

un picchiaduro, ma eg|
tive Movie" per la presentazione e le caratteristiche
"Filmiche" Mechr
azione: Prince of Persia, che ancora ricreava una atmosfe-
ematografica con musiche e spezzoni animati tra
altro. Dando una a
101 personaggi e disegnando i livelli
0 tenere il giocatore sempre col fiato sospeso, riusci ad ot-
tenere una atmosfera che nessuno (sia pure con grandi

elloel

G e

venderlo come "Interac-

1, trasportd I'idea nell'ultima sua cre-

zione super realisti-
n modo da

cia del crudeie dittatore, che ora occupa I'intero
schermo. La sua espressione & molto malvagla.

INQUADRATURA 10:
Primo plano: la pistola viene premuta con forza sul
la templa del soldato plangente . E pol...

INQUADRATURA 11:

5i sente Il suono di uno sparo echegglare, un flash,
© posslamo vedere una fotografia sporca di sangue
che ritrae I'vitimo frame, presumibiimente scattata
un momento prima che I'ostaggio fosse ucciso, o
mandata come messaggio. Ora tocca a voi...

NOTA: Tutte le schermate eranc in lavorazione
quando sono state fotogratate, quindi non preocou-
patevi delle imperfezion|.




(sinistra) Dasid's Woll: Sacret A-
gent della Dynamix by Il primeo
tentativo della casa americans oi
roalizzare un film interatthvo, &
Bebbane venne prosentato s suo
tempo come png Essoluts Rovitd,
non rusci a coimvolgers | glocato.
o samplicements perche ['sle-
mento arcade aea troppo super
cisle. Da allors [s compagnia ha
migliorats moito | sucl prodottl.
MHuart Of China, Rise Of The Dra-
Eon @ Willy Beamish. dove e av-
venturs sona dotate di pid sie-
menti di gloco o o vicands phi
Ressibill

(sotio] La versions CO-ROM ol R
Came From The Desert fuy un co-
§tcsc sspeviment, che atilizzava
atrazzature professionail e verl
attori {sebboene non malto bravi).
Per quanto potesss sembrare
intarsssante. questa pid elabors
ta incamazions f invece meno of-
ficace che deil"originale, parchi |
buffi atteggiamenti degl attoru:
coll servirone soio 8 detrare
dail' atmasters.

sforzi) ha ancora uguagliato.

Non & sorprendente apprendere che Mechner & un gran-
de fan di Errol Flynn e dell'intero genere di film "di cap-
pa e spada’, tanta é cinematografica |'azione nei suoi
giochi. Data la natura semplice e arcade del gioco stes-
50, PoP non & paragonabile ai pil: convenzionali titoli "Ci-
nemaware”, sebbene qualcuno dei momenti pii
emozionanti potra strapparvi esclamazioni di stupore che
ricordano molto i sabati sera passati all'Odeon.

L'idea dietro i programmi Delfine della serie Cinemati-
que consiste nell emulare presentazioni "cinematografiche”
per creare una esperienza coinvolgente e ricca di atmo-
sfera. Se si eccettuano le stupende musiche, i primi ten-
tativi, come Future Wars e Op. Stealth, erano “solo” awenture
molto giocabili con scarse qualiti "cinematografiche”, Ma
come per la Cinemaware, questi primi esperimenti ser-
virono per perfezionare le tecniche pili riuscite e per ca-
pire quali erano improponibili; gli ultimi stupendi giochi
della Delfine (Cruise For A Corpse e Another World) lo han-
no dimostrato.

I trucchi usati nelle sequenze animate dei giochi sono po-
co pits di imitazioni delle tecniche utilizzate con le cine-
prese sui set. Viste cosi sembrerebbero sciocchezze, ma
funzionano, e anche bene. Una delle tecniche favorite dal-
la Delfine, per esempio, & quella di far procedere un
personaggio verso |'ipotetica telecamera, oscurandola to-
talmente, e poi di cambiare improvvisamente visuale sul
resto del paesaggio come se egli avesse camminato attra-
verso le lenti. Pud sembrare un po' datato come trucco

ccy.altervista.org/
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TENTATIVI RIUSCITI

PRINCE OF PERSIA
Sorprendentements, I'ultimo prodotto di
Jordan Mechner ha un modo tutto diverso
di apparire cinematografico rispetto a Kara-
teka, il suo primo gioco-film, A parte le ve-
loci scene tra un fivello e I'altro, le emazic-
ni sono procurate per mezzo del design
stesso del livelll, che nascondono pericoll
dietro ogni angolo, @ attraverso I'estrema
cura posta nelle animazion! di tuttl | perso-
naggl.

IT CAME FROM THE DESERT
Probabilmente Il miglior esempio di film in-
terattivo nel suo significato pla vero, ICFTD
era una perfetta amalgama di mostrl da
film di serle B. “L'avventura” che | vari sot-

togiochi arcade, garantiva una trama coin-
volgente, personaggi curati (I'interazione e-
ra minima, ma si poteva apprendere moito
di loro, ed essi avevano caratteri ben iden-
tificabili) @ un placevole senso di non linea-
rith, Ogni cosa che succedeva era rappre-
sentata con grafica meravigliosa. L'amblen-
tazione degli annl cinquanta venne rico-
struita con una cura per | particolarl cosi
maniacale da ricordare | lavor simill svolti
per il cinema. Il gloco In alounl punti faceva

paura. glle
sperimenti di trasporto su CD-ROM falliro-
no, & nonostante I'impiego di attorl veri, Il
gloco risultd meno colnvolgente. Andava
solo guardato.

ALIENS
Un sempreverde. Aliens fu realizzato solo
su B-bit, ma |'atmostera claustrofobica e

I'elemento labirinto ne fecero uno del
migiori titoll nel settore delle licenze cine-
gr Era un
semplice, basato sul Colonial Marines che
dovevano esplorare le caverne aliene su
LV426. Il glocatore impersonava | sel per-
sonaggl principall del film, e doveva portar-
ne almeno uno di loro alla incubatrice
nell'estremo opposto del complesso infe-
stato, per porre definitivamente fine al re-
gno delle creature mortall. Glocato intera-
mente in prima persona, il gioco aveva una
genuina carica di tensione: gl alieni attac-
cano senza avvertire, @ polché il campo vi-
slvo era molto ridotto, sapere che nella
stessa stanza v & una creatura ma non ru-
scire a vederla era molto R

di film interattive andato male.

DIE HARD

manere senza munizionl non era bello, ve-
dere I'energla di un personagglo prossimo
alla morte non era bello... Glocarlo metteva
sempre paura.

HUDSON HAWK

La recente interpretazione del film di Bruce
Wilils ad opera della Speclal FX, sl & candl-
data non solo per essere un gloco estrema-
mente glocabile, ma anche per aver intro-
dotto molti degli slementi del film nell'azio-
ne, SENZA NESSUN COMpromesso. In verita
non sl tratta del titolo pld cinematografico
del mondo, ma presentandosi come il mi-
ghor mix tra materiaie filmico ¢ gloco, meri-
ta un posto d'onore In guesta classifica.

TENTATIVI NON RIUSCITI

WING COMMANDER

La scatola rechta: Il pil completo film inte-
rattivo di tutti | templ™, ma gquesto gloco
della Origin era pid un "Guarda il Gioco™
che un “Gioca il Film”. L'idea era buona:
50% gloco, per di pil basato su un sempli-
cistico simulatore di battaglia, & 50% film,
con parti animate che, sebbene stupende
Ia prima volta, diventavano nolose e ripeth
tive gla alla seconda passata. L'interazione
era per di pld limitata. Un perfetto esempio

F furono solo | proprietari di
PC che dovettero soffrire. Come Termina-
tor, questa licenza. Sfortunatamente, inve-
ce che regalarci eccellenti esplosionl, spa-
ratorie e delle claustrofobiche arrampicate
per tunnel varl che avevamo visto nel film,
Il gloco manchd completamente il bersagiio.
Era cosi lento @ confuso che per Il 90% del
tempo non succedéva niente @ quando suc-
cadeva non sl caplva proprio nuiia. || prota-
gonista viene visto solo di spalle (forse per
problemi di copyright sul viso di Bruce Wil
lis) @ la grafica vettoriale era lenta & poco
convincente. Una tragedia.

DARKMAN (E TUTTI GLI ALTRI)
Tranne alcune eccezionl, come Batman o
Gif Intoccabill, I'intera flosofia del “5 glo-
chi in 1" si & rivelata totaimente fallimenta-
re. E nessuno lo ha ancora imparato. Anche
i glochi suddett] non ricordavano affatto il
fiim, puntando tutto sull’elemento gloco.
Anche qui I'idea & buona, permettendo al
programmatori di concentrarsi su poche
scene (la caccla In elicottero di T2 per e
sempio) come basi del gioco. Il solo proble-
ma & che non c'é nulla che unisca | vari
sottogiochi in un unico prodotto coerents,
& spesso I'intero ghoco risulta disarticolato
& stupido. Sembra pid la conversione del
trailer che del film stesso. Come vi sentire-
ste a guardare un film dove le scene sl sus-
seguono I'una distro I"altra, senza nessuna
spiegaziona?

MARTO ¥
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Al Paging interpreta Big Boy Caprice
in Dick Tracy di Warren Beaty. Seb-
bene il Mim stesso era artisticamen-
e valicio (| st @ | costumi erano pro-
gettat] usanda | sette color fonda-
mentall per assomigiiare ad um fe-
metto), s ficenza A assolutamente
blsnda ¢ nolosa, fallendo i tentative
o catturars gl siement] che rende
vano il film bedo da vedere. Un aitro
perfetta esempic of grande opportu-
nitd aprecata..

= Molte delle tec- Troppo spesso, i
¥ y . niche che sono u-

ol
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ma | 'efft
Naturalmente se vi sono prodotti che sono obl
essere cinematografici,
nere al genere oggi pii odiato e criticato: le licenze ci-
nematografiche, Poiché la loro ispirazione (del
commerciale) deriva direttamente dai set, il poter
emulazione & piti grande rispetto ai film
non che una mist
Dove & un un

uesti non possono che apparte-

erattivi, che

di tecniche prese dal cinema

irazione, come
nel caso dei tie-i solo scopo
di produrre qualcosa che nei suoni e/o nelle sensazioni
ami quelli dell'originale visto in sala, perché & que-
sto che fa ver

la ma r parte abbiamc

ta e tutti uguali, come Darkman e -\"g;"“rr‘r'd. ma cid &
imputabile ai progettis 1
to di tie-in in sé,

1vece, viene criticata
e I'idea stessa di
a", che in sé e per sé conterreb-

mente dalle rivis

Ita probabilita di produrre dei

sate_‘per creare tensione giochi divertenti, Die Hard ne é un ot-

e atmosfera nei cinema
possono funzionare alhet-
tanto bene nei giochi. Non ...
e necessario che un gioco .} enza cinematografica, per eser

sia identico a un film per ... persone ricordano del film in

timo ('\FTI'IP]') avrebbe potuto essere u-

mo film d'azione

za che all*
di McTiernan.

tale, dovrebbe trasferire gli elemer

do da far rivivere quelle memorie, Se

regalare un‘esperienza un fiimé veloce", come Dic Hard 0

Ciﬂemato'fgrafica- serlo. L'atmosfera é facile da

26 « marzo 1997

Terminator, anche il gioco dovrebbe es-
reare,

grazie a immagini tratte dal film, per-
sonaggi e musiche, cosi che il giocatore possa rivivere
(sebbene in misura minore) qualcuna delle emozioni pro-
vate al cinema. A causa dell'enorme differenza tra i due
media, & difficile immaginare un gioco che riproponga
la medesima atmosfera di un film, tattavia la cosa pud
funzionare. Giochi come le interpretazioni di Indiana Jo-

Nitima Crociata della Luc

nes al m e la versione in-
glese di Alien lo provano.

Un modo per aumentare il cinema-realismo ci sarebbe:

http://speccy.altervista.org/

5i dice che 'imitazione é a pld sincera forma df ammirazione, quindi nel caso di Terminator quelll deila Probe Sof-

tware hanno dimostrato moita ammirazione per il film. Per dare all's per una se-
quenza che questi ragazzi hanno studiato | titoli di testa "hi-tech™ del film,
con le gigantesche letters metalliche che formanc la parola TERMINATOR che scorrono sullo sfonde, e Il hanno ri-
prodotti esattamente su MD. | nomi dei protagonist] sono stati cambiati per ospitare quelll del team di sviluppo,

ma sccatto questo ogni cosa & Identica - perfing il modo in cul le parcle appaiono ¢ scompaiono lampeggiando in

stile computeristico. La parte pll glorlosa & perd [a musica, che & un eccellents remix dedla magnifica colonna so-
nora del film. Naturalmente tutto cié non @ altro che una rielaborazione del lavoro fatto da alti, ma a chi imperta?
Non sl pud negare che furzionl . dando al gh e gluste joni fin dall‘inizio & ol

una reale

infatti le persone
mo non .‘ip

he vengono u iccise sul grande sch
mente quando toccano il
nei videogiochi cid dovrebbe es-
sere diverso? E pch €, per esempio, in Total Recall i pro-
ggiano a una velociti solo di poco maggiore di
quella dei person i come questi
uire il senso di coinvolgimento del
giocatore, Non voglio dire che il software debba essere
iitamente violento, intendo solo affermare che si po-
pitt sforzi per cogliere meglio gli aspetti pe-

el film.

servono solo a dir

come Terminator, dove tutto dipende dall inten-
sita della violenza, non c'é altro modo per il gioco di

catturare le sensazioni originali. La Probe
Software (che sta producendo la versione
Megadrive per conto della V
rita una pacca sulla spalla per aver preser-
vato, sebbene in modo meno accentuato,
la violenza del film, procurando al gioca-
tore un costante senso di pericolo.

I pitt delle volte perd, un approccio di que-
sto genere deve essere abbandonato, non

solo per assicurarsi di non causare guai

con i vari distributori, ma anche per even-
i posti nella licenza. Giochi basati su film do-
la, sembrine inadstti a Incamarioni sy X -| 5 ol Tiap s o [ 1 P "
- ., AoV - 10lenza e molto realistica, come (;IJ intoccaiiie [i
possanc assars trasportati sul meak-  Padring, hanno dovuto spesso abbassarne i toni per otte-
tor. magari usando ['approceio dells : M i
Dinamix o della Cinematiove, progw.  1IETE |'approvazione delle compagnie cinematografiche,
eande cosi glochi ol svventira con Lad b ¥ < 2 = tol
sy i P‘frcu ? Perché queste sono cosi preoccupate
per riprodume ('atmostera. Cosane  CoOntrariamente a quantoic
pensate carl dirigenti ol software-how . ‘s
Fg = media si stanno avvicinando sempre di piti, per come so-
no eseguiti, per come sono percepiti e, principalmente,
per come intrattengono il loro pubblico. ‘Sehberc non vi
§1a nessuna nuova notizia concreta circa film ispirati a
videogiochi (ricordate Dustin Hoffman come Zelda e
Danny De Vito come Mario?),notizie per lo piti dovute
alla crescente popolarita della Nintendo, la prima conver-
sione gioco-film non pud essere molto lontana. Forse tra
poco potremo vedere famosi registi nei pressi dei nostri
monitor. E le cineprese... E le lud...

Ssbibene molt! del flim “ser”, come A.
pocalypse Now ol Francts For Coppo-

i possano credere, i due
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IL VIAGGIO CONTINUA!

STAR TREK: 25th Anniversary™.

Allaccia le cinture,
metti il sedile in
posizione eretta ed

* accantona tutti gli altri
giochi per computer.
Stai per pilotare una
Nave Stellare della

, Federazione, diretta
all'esplorazione di

nuovi mondi e di nuove civiltd, attraverso

I'ultima frontiera.

STAR TREK: 25th Anniversary
combina un simulatore di volo spaziale 3D
con una grande varieta di avventure stile
gioco di ruolo, per creare un avvincente
gioco di esplorazione galatrtica.

Vestirai i panni di James T. Kirk e farai
I'entusiasmante esperienza di condurre la
U.S.S. Enterprise™ usando i nuovie
stupefacenti modelli grafici digitalizzati
della Interplay. Avrai il controllo dei siluri
fotonici, degli scudi protettivi, delle
comunicazioni e della guida iperspaziale in
maniera talmente realistica che ti verra il
mal d'aria!

Analizza ed esplora centinaia di mondi

Disponibile
per PC

http://speccy.altervista.org/

ots versione MS-DOS

STAR TR

2ETRANNIVERSARY

frattali e partecipa alle spedizioni di
atterraggio inviate sul pianeta per effettuare
i rilevamenti topografici e comunicare con
le razze aliene. Usa il Teletrasporto per
risalire a bordo dell'U.S.S. Enterprise™ e
continua |'esplorazione del cosmo nella pit
fantastica delle avventure.

Grafica VGA a 256 colori
Migliaia di scene di azioni spaziali
3D digitalizzate
Comunica con dozzine di razze aliene
Conduci Kirk, Spock e Bones
H ‘esplorazione di nuovi mondi
Colonna musicale completa con effetti
sonon digitalizzati trarti dalla serie e
gestione delle principali schede sonore
B Interfaccia ad icone punta e clicca,
semplice da usare n

7

”
’
§ = DISTRBUZIONE ESCLUSIVA
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Ci sono voluti sette anni, ma Arnie & finalmente pronto a fare la

sua apparizione su Sega Megadrive. Negli ultimi dieci mesi la Pro-

be Software ha lavorato sulla conversione dal film che nel lontano

1984 lancid Schwarzenegger nel firmamento di Hollywood... Termi-

nator.

Terminator si pud perdonare

di avere impiegato cosi tanto
tempo per percorrere la strada
che va dal grande schermo al Se-
ga Megadrive, perché il cammino
non & stato affatto facile. | diritti
del gioco erano di proprieta della

statunitense Betheseda Software.

Dopo alcuni negoziati la Bethese-
da sub-appaitd i diritti per Sega
Megadrive e Master System alla
Virgin. Lunghe trattative con varie
case di sviluppo sfociarono infine
in un accordo con la Probe Sof-
tware. | ragazzi della Probe aveva-

Reese saggiamente decide di fuggire sul
tetto della stazione di polizia. Sempre me-
glio che affrontare il Terminator al piano
di sotto...

2B « marzo 1982
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no gia dimostrato il loro valore re-
alizzando una lunga serie di con-
versioni (Smash TV per la Ocean,
il coin-op delle Turtle per la Mir-
rorsoft) e di giochi originali (Su-
premacy per |la Virgin).

Se non conoscete la trama di
Terminator probabilmente non
siete di questo pianeta. In breve,
nel film succede questo: In un fu-
turo non molto lontano i robot si
sono ribellati ai loro padroni uma-
ni. Nonostante siano inferiori in
numero e armamenti, gli uomini
stanno vincendo la guerra grazie
all'intelligenza e al genio strategi-
co del loro capo - John Connor.

| robot inviano un cyborg, il
Terminator, indietro nel tempo -
nel 1984 - con la missione di uc-
cidere la madre di John, Sarah,
prima che ella possa dare alla lu-
ce il futuro capo. In guesto modo
gli umani si troveranno di colpo
senza comandante.

Venuti a conoscenza di que-
sto piano, gli umani inviano con
lo stesso sistema un soldato in-
dietro nel tempo con I'ordine di

proteggere |'ignara Sarah. Tutto &
pronto per dare il via a uno dei
piu bei film d'azione mai realizza-
ti.

La pellicola gronda di poten-
zialita videogiocose, ma il con-
tratto stipulato dalla Probe preve-
deva alcune barriere creative.
Dice il boss Fergus McGrove: “II
giocatore non poteva interpretare
il Terminator, ma solo Reese. |-
noltre al giocatore non poteva es-
sere data la possibilita di uccide-
re dei poliziotti”, Pare che
uccidere poliziotti in America sia
estremamente inappropriato, co-
me hanno dimostrato anche le re-
centi polemiche sul coin-op di
Terminator 2. E questa la ragione
per cui nel gioco li vedrete resu-
scitare dopo essere stati colpiti.

Il lavoro inizid nel marzo del
'91. A capo del team dei pro-
grammatori venne nominato Neil
Young, co-progettista del gioco. E
lui a continuare la narrazione: Il
grosso problema era |la trama del
film. Se non & possibile interpre-
tare il Terminator le possibilita di

http://speccy.altervista.org/



(sopra) Ogni livello viene

introdotto da una scherma-

ta grafica tratta dal film e
da una pagina di testo che
illustra I'evolversi della
trama.

-

na serie di campi di battaglia
e lo fa scontrare con robot, poli-

cose non si

(sotto, da sx a dx) Tre in-
quadrature tratte dalle
immagini video digitaliz-
zate dal team di program-
matori. Dal film agli spri-
te...

zlk/;& AN

". !?{ L5 “‘Z’

< "

Alla fine anche

realizz
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fare pratica senza rischi perché
I"introduzione richiede la padro-
nanza di tutti gli elementi del gio-
co: musica, scorrimento parallatti-
co e sprite. Una volta realizzata
una buona introduzione ci si pud
dedicare al gioco vero e proprio
con pid tranquillita®.

| risultati del primo assalto
del team al possente Megadrive
sono impressionanti. L'introduzio-
ne & la copia perfetta dei titoli di
testa del film, con grandi lettere
che compongono la scritta “Termi-
nator” scorrendo circolarmente su
loro stesse. | crediti appaiono sul-
lo schermo una lettera alla volta,
come se venissero battuti da una
tel nte, mentre la colonna
sonora del film accompagna mi-
nacciosamente tutta la sequenza.

A causa dei soliti problem
contrattuali la musica non é iden-
tica alla colonna sonora originale,
ma comungue estremamente si-
mile. Racconta Neil: “Sono anda-
to da un compositore e gli ho det-
to: voglio Terminator. Questo &
quanto mi ha consegnato qualche
tempo dopo”.

Durante il gioco scoprirete
che ogni livello & ompagnato
da una grande varietd di musiche.
Nessuna di esse & tratta dal film
ma I'atmosfera della vicenda &
perfettamente rispettata. La cosa
che pid di ogni altra attira |'atten-

ioco & I'animazione de
gli sprite. Non solo & straordinaria
ma avrete occasione d derne
parecchia. Reese non sta fermo
un momento: salta, corre, spara
(I'animazione di Reese che tira
fuori il fucile a pompa da sotto
I'impermeabile & da non perdere),
si aggrappa alle travi, tira grana-
te. Se riuscite a pensarlo, Reese
pud farlo.

Quando ci siamo congratulati
con lui per questo aspetto del gio-
co Neil ci ha detto: “Fin dall'inizio
volevamo realizzare gualcosa di
particolare, gqualcosa che desse
al gioco un aspetto peculiare”.

Qual & il segreto di un'anima-
zione cosi fluida? “lo e | miei col-
laboratori ci siamo fatti riprendere
mentre correvamo, saltavamo e
fingevamo di picchiarci I'un I'altro.
E stato soprattutto un problema
di tempo (il gioco & atteso per la
fine di marzo). Chiedere a un arti-
sta grafico di disegnare manual-
mente tutte le animazioni ne

http://speccy.altervista.org/
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vrebbe richiesto troppo”. |l risulta-
to sono 480 sprite di animazione
totali per Termir
poliziotti e

sto mo
rie di filmati nei quali i protagoni-
sti indossavano costumi simili a
quelli che si
e

immagazzi-
nati nel computer. L'artista grafi-
co infine utilizzd ogni fotogramma
ome base per gli sprite che sa-
rebbero apparsi nel gioco. Qualcu-
no ebbe I'idea di trasferire nel
gioco direttamente le immagini di-
gitalizzate, ma I'idea non funzio-
no.

Nonostante siano
molti a stupirsi pe nimazione
dei protagonisti, N il mode-
sto. “Non credo che i risultati sia

gia stati in

| llI'I
o -

w

(sopra) Reese combatte contro un numero infi-

nito di Terminator all'internc del laboratorio.
(sotto) Reese entra nel night in cerca di Sarah.
£ una fortuna che all’ingresso non pergquisi-
scano i clienti: ha un fucile a pompa nascosto
sotto all'impermeabile!

(sopra) Mamma mia, quant'é grosso! Ree-
se, armato solo di granate, deve combatte-
re contro questi affari se vuole trovare
l'ingresso del laboratorio.

(sinistra) Sul tetto Reese é attaccato da eli-
cotteri - non c'é pace in questa citta...

1
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A TUTTA AZIONE

Terminator & diviso in sei livelli che coprono
quattro aree principali. Sull'attenti, soldato! Ec-
co la descrizione di ogni campo di battaglia!

LIVELLO 1 - Anno 2029. Ree-
se, armato solo con alcune gra-
nate, deve farsi strada in un [
deserto costellato da teschi
combattendo robot giganti e veicoli aerei da
guerra. L'obiettivo: scoprire I'ingresso sotter-
raneo al laboratorio segreto Skynet. Una volta
entrato Reese deve localizzare il dispositivo di
viaggio nel tempo e farlo saltare con i suoi esplo-
sivi (che hanno anche la funzione di smart bomb,
ma sono in numero limitato per evitare che il gio-
catore ne abusi). Nonostante un gran numero di
Terminator sia deciso a fare fuori il nostro eroe,
& possibile raccogliere da qualche parte un uti-
lissima Uzi 9mm.

Una volta piazzate la bombe, Reese ha pochis-
simo tempo per fuggire dal complesso prima
che questo venga distrutto. Avendo provato il
proprio valore, Reese viene scelto dai capi del-
la resistenza per essere inviato nel...

| ttp://speccy.altervista.org/

http:/speccy.altervista.org/

LIVELLI 2-4: - ...1984.
Reese ha trovato Sarah
Connor, la vittima desi-
gnata del Terminator, nel night club Tech Noir.
Una disperata corsa attraverso la citta caratte-
rizza la maggior parte di questi livelli, con Ree-
se che picchia a destra e a manca punk e poli-
ziotti. L'epico viaggio di Reese lo conduce sui
tetti (dove deve affrontare gli elicotteri delle
forze speciali di polizia), nelle fogne e infine nel
night club. Qui il nostro eroe capisce che il Ter-
minator ha scoperto Sarah Connor qualche at-
timo prima di lui. Un disperato scontro a fuoco
ha luogo nel locale con il Terminator capace di
incassare una buona dose di piombo prima di es-
sere costretto a ritirarsi.

LIVELLO 5 - La tristemente fa-
mosa sequenza dell'assalto alla
stazione di polizia. Reese e Sa-
rah sono stati arrestati dalla po-

tabile Terminat

fairru-
zione nell'edificio. Reese, dopo avere scassina-

lizia di LA, ma l'inarr

to il lucchetto della sua
cella, deve riuscire a fug-
gire evitando poliziotti, cri-

minali e, naturalmente, super T.

LIVELLO 6 - La battaglia fina-
le ha luogo tra i giganteschi in-
granaggi di una grande fabbri-
ca. La carne artificiale del Ter-
minator & stata lacerata, rivelando I'orribile en-
doscheletro d'acciaio. Mentre Reese percorre
tutto il complesso alla ricerca di Sarah, il Ter-
minator tenta in tutti i modi di eliminare il co-

agi Id te il cyborg esplo-
de, ma questo non basta ancora. La parte supe-
riore del tronco e le braccia sono ancora funzio-
nanti. Per eliminare definitivamente il cattivo-
ne robotizzato Reese dovra avvalersi di una pres-
sa gigante... Vittoria!

Ma ne siamo sicuri? Mentre la schermata di con-
gratulazioni svanisce, una voce minacciosa pro-
mette: “Torners...”.

(sinistra) i sesto livello
vede il protagonista alla ri-
cerca frenetica di Sarah.
Per non parlare del Termi-
nator, degli ingranaggi e
di una certa pressa...

(qui a fianco) L'endosche-
letro del Terminator in tut-
to il suo splendore.

no migliori di quelli che si potreb-
bero ottenere animando grafica-

home computer. Amiga, Atari ST,
PC e Amstrad sono molto simili:

mente gli sprite - se avessimo
avuto il tempo per farlo. Ammetto
perd che il nostro metodo permet-
te di ottenere animazioni molto
naturali. So che & facile essere i-
percritici quando si parla del pro-
prio lavoro, ma di una cosa sono
convinto: se utilizzeremo ancora
questo sistemna lo faremo impie-
gando attori professionisti, costu-
mi e in genere maggiori risorse”,
A causa delle (uffal) restrizio-
ni contrattuali, probabilmente non
vedremo questo titolo apparire su
home computer. La conversione
pid facile sarebbe forse quella per
Amiga, ma Neil ha qualche dub-
bio. “L'unica cosa che I'Amiga e il
Megadrive hanno in comune & la
CPU 68000. La gestione della
grafica su Megadrive & completa-
mente differente da quella degli

utilizzano tutti schermate bitmap
per la grafica. Tutte le console, al
contrario, memorizzano le scher-
mate grafiche in blocchi, come ac-
cadeva con il vecchio C64".

Terminator per Megadrive pro-
mette di essere un grosso hit. Cid
nonostante credo che sia un pec-
cato che il team abbia dovuto ri-
nunciare al grande veicolo robotiz-
zato presente nelle prime versioni
del gioco. “Non importa”, conclu-
de Neil. "Il gioco & piu veloce e
giocabile. Tanta roba non significa
automaticamente che il prodotto
finale sara migliore”. Prova a dirlo
ad Arnie...
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ifficilmente Bub e Bob
possono essere conside-
rati fra i nomi pid cono-

sciuti in fatto di giochi per com-
puter e console, e anche gli
esperti e i conoscitori li conside-
rano personaggi marginali se
comparati a star ben pid famose
come Mario, MegaMan, Simon
di Castlevania, Link di Zelda, So-
nic (la faccia nuova del “giro”), e
Dizzy.

Bub e Bob debuttarano in
Bubble Bobble, prodotto dalla
Taito e lanciato nelle sale giochi
nel lontano 1986. Due anni pid
tardi raggiunse gli home compu-
ter grazie alla conversione della
Software Creations/Firebird.

La storia ebbe una svolta
nel 1988 con Rainbow [slands,
ancora realizzato dalla Taito, la
cui conversione da casa a cura
della Graftgold avrebbe dovuto
trovare la via dei negozi nel
1989, se non fosse stato per il
fallimento della compagnia. For-
tunatamente, le versionia B e
16-bit arrivarono comunque, do-
po che i diritti vennero acquisiti
dalla Ocean. Ed & |la stessa Oce-
an che oggi ha la licenza per
convertire Parasol Stars (fra |'al-
tro, Bubble Bobble e Rainbow |-
slands per Amiga e Atari ST so-
no sulla compilation Ocean's
Rainbow Collection insieme a
un'altra ottima conversione di
New Zealand Story).

http://speccy.altervista.org/
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OMBRELL
OMBRELLINI

E OMBRELLONI

| ragazzi sono tornati - eccome!

Dopo aver sparso bolle a destra e a manca, e aver

cavalcato gli arcobaleni, Bub e Bob sono ora arri-

vati a casa della Zia Ella in Parasol Stars: Bubble Bob-

ble lll. Cosa succedera? Leggete con attenzione...

La storia di Bubble Bobble
finora & stata piuttosto partico-
lare, e Parasol Stars ne é il suo
capitolo piu pazzo.

Dopo aver sconfitto il Baro-
ne Von Blubba in Bubble Bob-
ble, e salvato le Isole dell'Arco-
baleno dal Principe
dell'Oscurita, Bub e Bob hanno

deciso di concedersi una pausa.

Ma la loro tranquillita dura po-
co.ll male pervade nuovamente
I'universo, e il dinamico duo, ar

mato di incredibili parasoli magi-
ci, puo salvare il mondo da un
orribile destino.

Mentre da noi giunge questo e-
pisodio, in Giappone circolano
voci che annunciano addirittura
un guarto capitolo della saga,
fra I'altro curato dallo stesso te-
am che ha realizzato i preceden-
ti tre. Parasol Stars pud essere
descritto come un incrocio fra
Bubble Bobble e Rainbow Islan-
ds con una manciata di situazio-

(§inistra) Una tipica scana felice
ol Parasol Stars. Un “F5° in una
scatols bianca rappresents uno
Spario Cibo, un bonus che appare
quanda Bub o Bob tirano qualcosa
in quella direzione.

(Sotto) Lo schermo di presentazio-'
ne. Tuttl insleme: “Aaaaaah!™

ni nuove, tanto per gradire; rap-
presenta la continuazione della
storia, combinando con preci-
sione svizzera gli elementi di
gioco.C'é la possibilita di gioca-
re in due contemporaneamente
cosi come in Bubble Bobble (in
Rainbow Island, | due giocatori
agiscono alternativamente alla
vecchia maniera); In Parasol
Stars Bub e Bob possono agire
in team o, meglio ancora, com-
battersi fra loro, gettandosi fuori
dallo schermo a vicenda.Una ca-
ratteristica della serie Bubble
Bobble & |a versatilita delle abi-
lita dei personaggi; in Bubble
Bobble, la capacita del duo di
sparare bolle era utilizzata non
solo come un arma per sbaraz-
zarsi degli avwersari, ma si di-
maostrava un ottimo modo per
raggiungere aree altrimenti “im
possibili” e guadagnare punti
bonus. Gli arcobaleni in Rain-
bow Islands erano ancora piu
flessibili, grazie alla possibilita
di costruire con essi trappole e
rampe di scale per il cielo. In
Parasol Stars, gli ombrelli dei
ragazzi forniscono una serie di
opportunita utilissime.La funzio-
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ne base dei parasole & guella di
tenere a bada le bestie. Il vero
divertimento inizia quando un
avversario viene impalato sulla
cima del parasole, dove inizia a
girare, estremamente sorpreso,
finché non viene gettato fuori
dello schermo per morire sul pa-
vimento o fatto atterrare su
un'altra creatura per ottenere ul-
teriori bonus, Questo & uno dei
modi per togliere di mezzo i rom-
piscatole; una alternativa pid di-
vertente & usare la cima
dell'ombrello per collezionare le
gocce d'acqua che cadono dal
soffitto. Pian piano si forma una
mini-pozzanghera che pud esse-
re rovesciata attraverso le piat-
taforme dei vari livelli, “affogan-

http://speccy.altervista.org/
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do” gli sventurati che si trovano
nel suo raggio d'azione.Come in
Bubble Bobble e Rainbow Islan-
ds, esiste tutta una serie di ar-
mi ed effetti speciali da attivare
lungo il percorso, come lampi di
luce e stelle esplosive. La mag-
gior parte di essi sembrano ap-
parire in maniera casuale, ma
owiamente non & cosi - ognuno
ha una sua ragione per trovarsi
in un determinato posto invece
che in un altro, e tocca al gioca-
tore scoprire perché. La prima
conversione di Parasol Stars per
una home machine & apparsa a
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meta del 1991 sul PC Engine. E
da questa accuratissima versio-
ne che la Ocean trae le conver-
sioni per Amiga, Atari ST e Su-
per NES. Il compito di riprodurre
il particolare impatto visuale di
Parasol Stars sui nuovi formati
& nelle mani del programmatore
Mick West, dell'artista Don
McDermott e del musicista Jo-
nathan Dunn, con un piccolo a-
iuto da parte della Taito. “Ci
hanno dato soltanto un disco
con le grafiche”, spiega Mick.
“Non esisteva documentazione,
cosi abbiamo dovuto scoprire

da soli le meccaniche e traccia-
re | movimenti dei nemici. E un
gioco molto complesso, ¢'é un
sacco di roba dentro. Ci ho gio-
cato per due settimane di fila,
tornandoci di tanto in tanto
quando avevo bisogno di capire
meglio alcune parti.” Mick non &
un novellino del mestiere. La li-
sta dei suoi precedenti lavori in-
clude Steve Davis Snooker per
la CDS, Rotox per la Creative
Materials, UN Sguadron per
Tiertex, e pil recentemente Dar-
kman per la Ocean, tutti su Ami-
ga e Atari ST. Niente di eccezio-

Il background dietro ognl livello & costruito sepa-
ratamente dagh altri element! visuall, Qui sono il
lustrati quelli di Machine World e The Woodland.

nale, d'accordo, ma credeteci,
Parasol Stars si sta profilando
come un'ottima conversione.
Sull'altro fronte, Don é restio a
rivelare i progressi del suo lavo-
ro, ma & comunque disposto ad
ammettere che “circa il 50%
delle grafiche fornite dalla Taito
sono state usate, il resto & sta-
to costruito da zero. E quasi i-
dentico alla versione su PC En-
gine, per quanto valga guesto
paragone”.Mick ha scritto una
editor utility per Don, allo scopo
di rendere il processo di costru-
zione dei livelli un tantino pid
semplice: “Sono costruiti a bloc-
chi, ed & possibile marcare i
punti da cui dovranno partire i
nemici ed apparire le gocce ed i
frutti.” Il processo di conversio-
ne & iniziato su Amiga sei mesi
fa, e dovrebbe essere pronto
per il playtesting mentre leggete
queste righe, La versione per ST
non & molto dietro, mentre & un
tantino in ritardo la versione per
Super NES, che sara migliorata
e studiata “appena possibile”.l|
risultato del lavoro di Mick e
Don & una scorrevolissima in-
carnazione a 32 colori su Amiga
, ed una non meno impressio-
nante versione Atari ST a 16.
“La versione Amiga gira ad una
velocita piuttosto elevata”, di-
chiara Mick orgogliosamente,

http://speccy.altervista.org/
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LA STORIA FINORA...

Per il vostro piacere, riproponiamo di seguito la
trama ufficiale della trilogia di Bub e Bob.

CAPITOLO PRIMO:
BUBBLE BOBBLE
“Incontrate Bub e Bob, i nostri bron-
t i, sono esperti nel
combattere i grossi prep i soffian-
dogli contro e facendo scoppiare del-
le enormi bolle. Questo metodo si rive-
la piQ efficace che sparare con un ba-
ka, lanciare b da un aereo o
prendere a pugni i nemici. Ora che vi [
abbiamo brevemente illustrato le bio-
grafie, prendete confidenza con le regole del gioco e cercate di
diventare i migliori Bubbler in circolazione...”

i pesi
I pes

I

CAPITOLO SECONDO:

LA SAGA DELLE ISOLE

DEGLI ARCOBALENI
Riassunto del gioco precedente, Bubble Bbl’e.

“Bub e Bob, trasformati in dragoni da
un mago di allineamento morale non
meglio precisato, entrano baldanzosi
nella caverna di una strega che minac-
cia le loro fidanzate, Betty e Patty. Do- |
po una lunga battaglia, non riescono |
a credere ai loro occhi quando vedono ©
i loro genitori.”

“Mamma! Papa!”

"Lacrime tutto intorno. Bub e Bob contenti di aver salvato non
solo Patty e Betty ma anche Mamma e Papa, tornano d'un trat-

T 68 il
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(in alto e a destra) G avversari di Parasol Stars sono | pii bizzarri che Bub e Bob abbiano mai
incontrato. Qui vediame gli abitanti del Musical World, delle Woodland o del Giant World. Riuscite ad
indovinare da guale mondo provengono?

sattamente - non sono specializ-
zato in giochi “carini” - ma non
mi sono discostato completa-
mente da quello stile. Se avessi-
mo avuto pia tempo a disposi-
zione ne avremmao inserito un

“Le parti principali, come i movi-
menti di Bub, girano a 50 frame,
e quelle meno importanti, come
le gocce ed i nemici, a 25 fra-
me, in quanto si muovono piut-
tosto lentamente.” La versione

to normali”.
“Grazie a Dio".

1
“Ma non sono comp te

ddisfatti finché non

scoprone il vero nemico, che ha trasformato i loro genitori in 'Su-
per Drunk’ ed ha controllato le loro menti. Sapevano che prima
o poi I'avrebbero incontrato”.

“Molti anni passarono come foglie portate via dal vento
dell'autunno. Bubby e Bobby crebbero e diventarono bravi ra-
gazzi con la potenza degli Arcobaleni Magici datagli da Mamma
e Papa. Quando arrivarono sul luogo della loro nascita, per cer-
care dei tesori, si trovarono coinvolti in un mistero, ed iniziaro-
no la loro caccia al vero nemico, il Principe dell'Oscurita, ed al
suo largo seguito. La lotta andd avanti per tempo incalcolabil,
finché non arrive il giorno della battaglia finale. Perché non fa-
te una partita per scoprire come & andata a finire? Ci sono cosi
tanti segreti e puzzle da scoprire che anche arrivare all'ultimeo
livello non sara sufficiente per affermare di avere terminato il
gioco...

CAPITOLO TERZO:
PARASOL STARS!

“Dopo aver salvato il villaggio di Rain-
bow Islands nell'avventura preceden-
te, i nostri due eroi si godono il merita-
to riposo alle isole Maldive. La pace e la
serenita sono perd turbate quando il
guerriero pazzo Chaostikan scatena u-
na serie di mostri orrendi e minacciosi
in tutto I'universo conosciuto. Con i pa-
rasole magici in mano (un dono degli abitanti di Rainbow Islan-
ds) Bub e Bob devono sconfiggere | mostri e liberare |'universo
dalle consuete grinfie del Malvagio”.

* *
i B -
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PC Engine ha otto mondi pi0 due
segreti. Queste conversioni inve
ce hanno un mondo segreto tut-
to nuovo: “Volevamo fare qual-
cosa di differente”, spiega Don
“quindi abbiamo inserito questo
nuovo mondo medievale, pieno
di maghi, blob rimbalzanti, can-
noni, demoni con forconi ed un
gigante... E nello stile del resto
del gioco. Era difficile copiarlo e-
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altro”.0gni mondo comprende
sette livelli. | livelli sono larghi u-
no o due schermi che scrollano
a destra e a sinistra guando ne-
cessario. La prima tappa & Mu-
sic World, i cui abitanti sono
trombette, pianoforti, fisarmoni-
che e triangoli, con una one-man
band assassina a fine livello.
Segue The Woodland, completo
di alberi, leoni, unicomi che ri-

cordano molto | Mini Pony, ed
un uccello bizzarro. Enorme, ov-
viamente.Water World racchiude
pinguini, piovre, granchi, triche-
chi ed un rettile gigante che so-
miglia al mitico kraken. Machine
World & pieno di robot (niente di
sorprendente gui, se non un se-
mi Transformer che non & esat-
tamente cid che sembra...),
mentre Gambling World e la ca-

sa delle slot machine e degli
scacchi.Dischi volanti ed elicot-
teri sono due degli awersari che
si incontrano in Cloud World,
mondo che conduce successiva
mente a Giant World con draghi,
elefantini, ed un essere che si
diletta a lanciare dei boome-
rang. Non serve un genio per ca
pire quali sono le popolazioni
del Rainbow World e del Bubble
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Bobble World. | personaggi di
Bubble Bobble tornano poi, ade-
guatamente mutati, in Hell (In-
ferno).Considerando che Parasol
Stars é il capitolo pid complica
to della storia, e data la scar-
sezza di informazioni fornita dal-
la casa produttrice, esiste la
possibilitaconcreta che | pro-
grammatori abbiano dimenticato
qualcosa? “Si, probabilmente &
i", concede Mick. “Ci sono

http:/speccy.altervista.org/
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un sacco di punti oscuri, tipo i
10 punti che si guadagnano per
ogni salto, e lo schermo che
lampeggia guando qualcosa sta
per apparire, ed & stato difficile
scoprire questi piccoli meccani-
smi all'inizio. Esistevano due,
probabilitd su sessanta che non
avessero alcun significato”.Mick
non ha idea riguardo a cosa cre-
era, una volta ultimata la versio-
ne per Super NES, anche se af-
ferma che “Don ha delle idee
interessanti”. E riguardo ai pre-
decessori di Parasol Stars ?
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{Sopra e Sinistra) GIi aggetti superspeciall-segre-
tl. Sarete In grado di capire come si fa per farll
apparire?

{In basso a sinistra) Questo set di frame ol anima-
zione per Bub mostra [a versatilta del suo uso
deil'ombrello. impressionante, vero?

Mick crede che avrebbero potu-
to essere realizzati meglio?
“Certamente. Si sarebbero potu-
ti utilizzare 32 colori sull' Amig.
In questo modo si sarebbe
potuta ottenereuna migliore defi-
nizione dei dettagli nello sfondo,
e rendere i movimenti del perso-
naggio principale e lo scrolling
dello schermo piu fluidi. Mi sa-
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rebbe piaciuto provare a con-
vertirli a quei tempi, ma adesso
@ troppo tardi. Indubbiamente
sembra che ci sia qualcosa di
pill in Parasol Stars rispetto a
Rainbow Islands, sprite pid
grandi e pid dettagli nello sfon-
do, ma siamo riusciti a far sta-
re tutto su un solo disco”.

Qui in redazione siamo tutti
grandi appassionati della serie.
Se Parasol Stars mantiene le
sue promesse un mucchio di
gente fara le ore piccole nei
prossimi me:
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a saga di Ultima continua

inarrestabile. Ultima VII:

The Black Gate e Ultima
Underworld: The Stygian Abyss
stanno per abbattersi sugli scaf-
fali come fulmini divini. K & en-
trata nel castello di Lord British
per saperne di pil...
Ogni volta noi redattori ci ponia-
mo la stessa angosciosa do-
manda: “Come potra il nuovo ti-
tolo della serie Ultima essere
migliore del precedente?” Ultima
VI aveva superato ogni cosa che
si fosse mai vista in passato in
termini di interfaccia utente,
grafica, sonoro e spessore della
trama. “Questa volta non ¢'é
niente da fare,” pensavamo, “ci
sono ben pochi passi avanti che
Lord British potra fare in Ultima
wir.
Mentre noi illusi ci cullavamo in
questa convinzione, lo staff della
Origin si rimboccava le maniche
e dava alla luce una creatura
che per grafica, sonoro ecc...
(pausa...) Esatto!: supera qua-
lunque cosa si sia mai vista in
passato.
Ultima VII: The Black Gate & |l
nuovo episodio della serie “rego-
lare”. L'avventura & ancora una
volta ambientata nell'incantata
terra di Britannia. Sono trascorsi
200 anni dall'ultima visita dell'A-
vatar, una misteriosa creatura
nota come “ll Guardiano™ ha
convocato il nostro eroe con un
messaggio criptico ed inquietan
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{Alto e sopra) La

primo plano?

te. Al suo arrivo |'Avatar trova
una landa devastata: | Cancelli
delle Lune funzionano irregolar-
mente, inguinamento e degrado
ecologico dilagano ovungque.
Una serie di omicidi senza mo-
vente colpisce le maggiori citta
e un male incurabile sta deci-
mando la popolazione dei ma-
ghi. Dietro a tutto sembra es-
serci la malevola figura del
Guardiano e gli enigmatici riferi-
menti a un Cancello Néro che
sprofondera Britannia nelle tene
bre. Ma qual'é il ruolo dell'Ava-
tar in questa complessa vicen
da? E perché é stato proprio il
Guardiano a richiamare nel ma-

@ ancora pli ricca. Riconoscete la mappa in

gico mondo il difensore delle ot-
to virta?

La sceneggiatura & sempre sta-
ta uno dei pilastri di tutti i giochi
della serie, e UVIl non fa ecce-
zione. Curiosamente, la Origin
ha deciso di autocensurarsi e
sconsigliare il gioco ai minori di
13 anni.

“Generare forti emozioni & il so-
gno di chiunque racconti una
storia,” dichiara Lord British (a
lias Richard Garriott) "Quando
abbiamo steso la trama di Ulti-
ma VIl volevamo creare una vi-
cenda che coinvolgesse profon-
damente il giocatore, pur
mantenendo intatti quei valori

{Alto} Il castelo di Lord British. Ci slamo rifatti il
look, eh?
{Sotto) L'inizio del gioco. If monitor attende. ..

etici e morali che da sempre ca-
ratterizzano i titoli della serie. Le
immagini che descrivono le mal-
vagita perpetrate dal Guardiano
e dai suoi seguaci rappresenta-
no realisticamente il dolore e la
morte delle loro vittime, e que
sto aiuta Il giocatore a identifi-
carsi con le loro sofferenze. Ma
questa scelta ci ha anche consi-
gliato di limitare I'accesso al
programma indirizzandolo verso
un pubblico di giocatori pit
adulti”,

Una delle curiosita pid grosse ri-
guardo al progetto era come il
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team dei programmatori sarebbe
riuscito a migliorare la gia perfet-
ta interfaccia utente di UVI. La ri-
sposta indubbiamente ha sorpre-
so tutti: UVII non ha interfaccia
utente!

Tutti | comandi vengono inviati
attraverso | due tasti del mou-
se. Un tasto controlla i piedi del
personaggio mentre |'altro co-
manda le mani. Un doppio click
sul tasto dei piedi muove |'Ava-
tar verso la locazione seleziona-
ta facendogli seguire il miglior
percorso possibile, un click sin-
golo muove I'Avatar in linea retta
mentre se si tiene il tasto pre-
muto il personaggio continua a
camminare,

Allo stesso modo, cliccando due
volte su un oggetto con il tasto
“mani” lo si prende, cliccando
una volta lo si utilizza e tenendo
premuto il tasto e muovendo il
mouse lo si sposta.

La grafica & spettacolare: il ter-
reno di gioco & strutturato su 16
livelli, con montagne, colline e
edifici costruiti su pid piani. Al
contrario di UVI, il paesaggio non
& stato disegnato componendo
mattonelle prefabbricate, ma
con una nuova tecnologia che
permette viste rawvicinate pid
realistiche. Inoltre per la prima
volta |'ambientazione dell'avwen-
tura sara visibile a tutto
schermo.

Un'attenzione spasmodica & sta-
ta dedicata agli effetti sonori ed
all'accompagnamento musicale.
La voce digitalizzata del Guar-
diano & quella di Bill Johnson, il
“cattivo” di Non Aprite Quella
Porta 2. || compositore della co-
lonna sonora & Dana Glover, un
musicista che in passato ha col-
laborato alle musiche di film co-
me Misery, Nightbreed e Ragazzi
Perduti. Gli effetti sonori includo-
no chicche come il canto dei gril-
li durante la notte, I'infrangersi
delle onde sulla riva dell'oceano
e il rumore della catena del pon-
te levatoio che si abbassa, e va-
riano secondo il clock della mac-
china, cosi da essere sempre
sincronizzati con guanto avviene
sullo schermo.

Le routine di intelligenza artificia-
le sono semplicemente fenome-
nali. Non & pil possibile control-
lare le azioni degli altri membri
della compagnia di awenturieri,

ttp://speccy.altervista.org/
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(Sopra) Un'esempio della spettacolare
i ] io si sviluppa

su 16 livelli differenti.

(Dx) N Guardlano. Malvaglo, non credete? Eppure
durante Il gloco alcune sue azioni vi lasceranno
alguanto perplessi, L'incapacita di definire con
esattezza 'allineamento morale di alcuni
personaggi & uno dei cardini della sceneggiatura.

ma in compenso questi agiscono
e combattono indipendentemen-
te con incredibile senso tattico.
Effettuano manovre di accerchia-
mento, si chiudono in difesa o
inseguono gli avversari, adattan-
do le loro azioni alla situazione.
Durante i momenti di “viaggio”,
inoltre, vedrete i fidi compagni
muoversi nel modo pid razionale
per aggirare gli ostacoli.

Anche | mostri (ma questa & una
brutta nuova) sono pid intelligen-
ti. Inoltre il concetto di “incontro
casuale” é stato quasi completa-
mente eliminato. Ogni mostro ha

(Sopra) Viste di oggetti da

sulle sch al
glocatore un'anails! pld precisa.
(Sx) Britannia City by night. Alcuni elementi del
paesaggio, come [ lampionl, fanno comprendere
che molte cose sono cambiate dalla vostra
ultima visita...

ragioni ben precise per trovarsi
in un certo luogo e gueste ragio-
ni influenzeranno il suo atteggia-
mento.

| dialoghi con i personaggi che si
incontreranno durante le esplo-
razioni sono stati semplificati:
una finestra a parte mostra tutti
gli argomenti sui quali &€ possibi-
le approfondire la conversazione,
mano a mano che vengono no-
minati. Inoltre in alcuni momenti
del gioco & possibile udire con-
versazioni o frasi pronunciate
nelle vicinanze, e questo aumen-
ta il senso di coinvolgimento e

realismo.

UVIl promette di essere per gli
amanti del fantasy cid che Termi-
nator 2 & stato per i fan dei film
di fantascienza. Ventiguattro per-
sone hanno lavorato alla realiz-
zazione di questo gioiello, con in-
carichi come “A.l. ed Effetti
Speciali” (Tony Zurovec), “Leggi
Fisiche" (Herman Miller), “Sog-
getto” (Jack Herman), “Dialoghi”
(Beth Miller), “Effetti Speciali Vi-
sivi” (Denis Loubet) e “Ritratti
dei Protagonisti” (Karl Dolgener).
Il capo-programmatore & Ken De-
marest, mentre il responsabile
della grafica & leff Dee.

Gioite amanti dei serial: Ultima
Vil: The Black Gate & il primo ca-
pitolo di una nuova trilogia di ti-
toli. “Il Guardiano & una creatura
estremamente potente”, afferma
minaccioso Lord British, “Non
credo che |'Avatar riuscira a
sconfiggerlo alla fine di questo
primo incontro, ma non & detta
I'ultima parola...”.

Parlando del futuro della serie,
I'alter ego del Re di Britannia, Ri-
chard Garriott, ha commentato:
“L'MS-DOS é attualmente il si-
stema operativo pid diffuso. Si
tratta di un sistema in continua
evoluzione, aperto a nuovi balzi
tecnologici. Le vicende di Ultima
seguiranno passo passo questo
cammino. Abbiamo ancora molta
strada da percorrere, e molte
storie da raccontare...”

Gasp...! Ma... vuole dire che Uit
ma Vil sara ancora migliore di
Ultima VII?! Impossibile. Questa
volta non ce la faranno...

20 1952k 39
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Select

Ple Gambara, 9 - 20146 \/IILAI\O
Linea 1 MM Gambara
Tel. 02 - 4043527 - 4046749

ACCESSORI PER
AMIGA E PC Al

LD LY
COMMODORE
i ibile !

Telefonare

NOVITA’ KIT CONVERSIONE PER

MIGLIORI
PREZZ1

NOVITA’ AMIGA 500 PLUS

Amiga nuova versione con kickstart 2.0 e IMb di memoria con

.000

L. 690

in omaggio joystick.

AMIGA 500
Comprende kickstart 1.3/2.0 selezionabile con
un espansione da 512k.

TELEFONARE

DRIVE PER AMIGA ESTERNI ED INTERNI

KICKSTART 1.3 & 2.0 SU ROM

|

Drive esterno per amiga con interruttore L. 139.000 TELEFONARE
Drl.ve l.nterno per aml'ga il{]}l(]mcon tasto ll: 333300 S TNE P T =
Drive interno per amiga ; i TELEFONARE
Drive esterno con syncro expert L. 169.000
DIGITALIZZATORE AUDIO INTERFACCIA PER 4 JOYSTICK /r i \
STEREO PER AMIGA [ L. 29.000 DISCHETTI BULK
; initalio, ; 31/2 DS DD
Eccezionale digitalizzatore audio stereo con =
volume d‘ingresso regohb“c, impiego BOX PORTA le(,l'“ 3 ]f 2 10 PZ. L. 900 cad.
semplicissimo. L. 99.000 50 Posti con chiave L. 15.000 50 Pz. L. 800 cad.

100 Posti con chiave L. 23.000

100 Pz. L. 750 cad.

/~ESPANSIONI DI MEMORIA PER\
AMIGA

Espansione 512k
Espansione 512k con clock
Espansione 2Mb con clock
Espansione 4Mb con clock
Espansione 2Mb ESTERNA
Espansione 1Mb per plus
\Espansione 2Mb per 2000

|
[

L. 63.000
L. 80.000
L. 280.000
L. 440.000
L. 360.000
L. 110.000
L. 330.019

PROLUNGA PER MODULATORE TV AMIGA
L. 20.000

PROLUNGA PER DRIVE ESTERNO AMIGA
L. 30.000

)

PENNA
OTTICA PER
AMIGA CON

NOVITA’
COPRI TASTIERA

SOFTWARE
29.000

L. 30.000

http://speccy.altervista.org/

" MONITOR DISCHETTI BULK
PHILIPS 8833 I 3 1/2 HD
L. 430.000 10 Pz. L. 1400 cad.
COMMODORE 1084S 50 Pz. L. 1300 cad.
L.450.000 \100 Pz.L. 1200 cady
N,
(SENSAZIONALE OFFERTA WORK STATION
AMIGA

Amiga 500 Plus con monitor Commodore 1084/s e
stampante Star LC 20 con in omaggio un joystick.

L. 1.550.000
MOUSE SELECTOR

I

SALYATUTTO PER AMIGA

Permette di collegare il mouse ed il joystick nella stessa porta.

TUTTI T PREZZI SONO
IVA - GARANZIA
TUTTI 1 NOSTRI PRODOTTI
SPEDIZIONI IN TUTTA ITAL IA
MINIMO SPEDIZIONE Lire 75.000
SERVIZIO RIPARAZIONI RAPIDISSIMO

INCLUSI
DI UN ANNO

http Jispeccy. alterwsta org/
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Select

Ple Gambara, 9 - 20146 \/llLANO
Linea 1 MM Gambara
Tel. 02 - 4043527 - 4046749

SOFTWARE
PERIFERICHE
ACCESSORI PER

AMIGA E PC Al
MIGLIORI
PREZZI

= GIOCHI PER CD TV
ULTIME NOVITA’

Disponibili !!!
Telefonare

(" STAMPANTI STAR SERIE LC )
Star LC 20 B/N L. 375.000
Star LC 200 colore L. 490.000 I
Star LC 24-200 B/N L. 650,000

Star LC 24-200 colore L. 750.000
\_ Star Ink Jet 80 col. L. 679.000

/" GENLOCK PLUS PER AMIGA

I'elaborazione video delle immagini,
permettera di
sensazionale.

Genlock Plus ¢’ un utilissimo apparecchio per

che Vi

realizzarle con wuna grafica

N L. 590.000 Y,
INTERFACCIA ) (MOUSE PER aMiGA )/ GENLOCK PER AMIGA )
MIDI PER AMIGA L. 49.000
L. 49.000 3 Il Genlock K090 ¢’ un apparecchio che Vi
o — o NOVITA’ h permettera di registrare, miscelare, dissolvere
le i ini vid dell'ami Isiasi
L. 10.000 ] TASTIERA. PER | | vitcorceistratore standard,  atihends con”
- -, CD-TV immagini sensazionali.
PISTOLA GUN
SHOT PER AMIGA [\ L. 129.000 / L. 299.000 /g
VIDEOGIOCHI | HARD DISK ) / \
INCLUSI PER AMIGA CONSOLE
L. 99.000 500 GAME BOY
. | Hard disk esterno da
% | - gt g
HARD DISK | | {& ¢ GAME GEAR
P ER ANIIGA Possibilita di espandere
2000 la :::::oria al;i‘no 8 Mb, PC ENGINE
i . aut t, imentatore
Vb o e oo | | esterno incluso. SUPERFAMICOM
i P e VIDEOGIOCHI PER
Possihililfl. di_espandere L' 979'000 CONSOLE ULTIME
e T U T o/
autoboot. P
SYNCRO NOVITA’
OFFERTA LANCIO SCHEDA ACCELERATRICE PER AMIGA
L 949 000 EXPERT lll Scheda con microprocessore 68020 e coprocessore
. . L 35 000 68881 con clock di 16 Mhz.
\ Y, - . . L. 290.000
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PREPARATEVI A PASSARE
NOTTI INSONNI!
La trama - Un principe guerriero,
ucciso sul campo di battaglia di
Shadowlands, si risveglia dal sonno
eterno. Il suo spirito vive
ancora...Decide cosi di guidare le
menti e le azioni di 4 leali avventurieri
nel corso del suo viaggio di scoperta e
di vendetta.
* NUOVO E RIVOLUZIONARIO
SISTEMA DI ILLUMINAZIONE
PHOTOSCAPE™: LE FONTI DI LUCE
ILLUMINANO REALISTICAMENTE
L'AREA CIRCOSTANTE.
INCREDIBILE! CERTI MOSTRI SONO
ATTRATTI DALLA LUCE, ALTRI NE
SONO TERRORIZZATI!
* Facile ed intuitivo sistema di
controllo tramite mouse.
* Simultaneita di movimenti e di scelte
dei vari personaggi.
* Utilizzo di una serie di metodi di
combattimento impensabili con altri
giochi di ruolo.
- "Il nuovo stile dei giochi di ruolo!”
("K' MARZO '92).
- "SHADOWLANDS é l'ultima fatica
della Teque, fatica che & costata loro
quasi un anno e mezzo di lavoro, e
credilamo che il risultato li abbia
sicuramente ripagati del loro
impegno.” ("TGM" MARZO '92)

E : HADOWLANDS...OVVERO

Boftware, Artwork,
lostructions and
Packaging € 1993
Domark Group Litd.
Published by
Domark Software

T've got no
| hesitation in
Lad, Parry House, 81- . o awarding
57 Lacy Road, | TiklI 5| / Shadowlands
Lendon SW15 1PR our lﬁrm

) . accolade:-

¢6SHADOWLANDS IS THE NEW ACE
ROLE PLAYING GAME BENCHMARK??

ittp:ﬂspeccy.altervista.orgl | http://speccy.altervista.org/
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PROVE $U SCHERMO

top, stop, STOP! Non girate pagina! State per entrare
nella parte dedicata alle recensioni, un territorio com-
plesso ed emozionante. L'unico modo che avete per o-
rientarvi in questa landa affascinante & leggere la nuo-
va guida che la redazione di K ha realizzato per voi. | pochi
minuti che investirete nella lettura saranno sufficienti per sve-
larvi le meraviglie del sistema di recensione della vostra rivista
preferita! Basta con le chiacchiere e tuffiamoci nel vivo...

CONFRONTA E CONTRASTA
Un punto di riferimento costante: il :
gioco viene confrontato con il titolo o
che piu gli si avvicina, o con il film o coin-dp da
cui é stato tratto.

POLLICE FAVOREVOLE/POLLICE VERSO

| pregi ed i difetti del gioco sintetizzati in poche

frasi significative. Forse & troppo difficile, o ha
un'interfaccia innovativa, ecc...

Sco to
fluido & veloce

VERDETTO Il punteggio che
quantifica il valore globale del gioco, espresso
in millesimi. Il caro, vecchio K-Voto, insomma.
Quattro voti secondari quantificano con pun-
teggi da 1 a 10 la Grafica (G), il Sonoro (A),
I'iImpegno Intellettuale (QI) richiesto ed il Di-
vertimento complessivo - il fattore K (FK) offer-
to dal programma.

CURVA CIP Una predizione dell'"aspettativa
di vita" del gioco. Uno sparatutto fre-
netico e colorato potra avereun .
fascino immediato, ma lo gio-  -°
cherete ancora tra un mese? -

e ©
ety

SUGGERIMENTI Le pagi- o
ne centrali di molte recensioni con- K
tengono suggerimenti, consigli e giom 3

idee su come affrontare il gioco. N\ K - ny J

K-G10€O Vengono insigniti di que-
sto titolo quei programmi la cui qualita
complessiva li rende degni di entrare nell'Olim-
po dei Classici.

SONORO, GRAFICA E IDEA Questi rico-
noscimenti vengono assegnati a giochi che ec-
cellono in una particolare area. Un gioco che
non riesce ad essere K-Gioco pudé comunque
meritarsi uno di questi "scudetti".
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Un K-Parametro &, a nostro giudizio, il miglior gioco nel suo genere. Le descri-

dono il gioco tale e con |

te. Se volete avere in casa una "giocote-

IK+ (System 3)

zioni che seg li gli el ti che
quali deve i ogni
ca" degna di questo nome uscite subito a comprare tutti i titoli che vi manca-
nol
SWIV (Storm)
il seguito di Si vanta una

wccazionale di velocith frenetica, grafica da strilli
€ pura azione incontaminata. Il volume di fuoco &
la distruzione su schermo sono fenomenali: un
gioco da bar & casa vostral

GODS (Renegade)

Non & molto sofisticato se lo si confronta con i suol

Una versione migliorata ed agglornata del classico
della Sustem 3, IK+ di Archer MacLeans & da tre an-
ni in classifica & ancora nessuno & riuscito ad insi-
diarnae il trono. L aspetto pili interessants & la presenza
di un terzo karateka controllato dal computer. Incre-
dibilmente veloce.

GI0CO DI CORSE AUTOMOBILISTICHE
STUNT CAR RACER (Microstyle)

Grafica @ una velocita in-

concorrenti (Prince of Persia & Rick Cl

|

ile fanno di questo gioco il paph di tutta la

pure il gioco di pi dei Bitmap
offre atmosfera, azione & una presentarione grafi-
©a senza precedentl. Indubbiamente un vincente.

EYE OF THE BEHOLDER 2
(US Gold/SSI)
Pils vasto e pil bello del precedente Eye of the Be-
holder. Nonostante la struttura di base non camibi,
Ia quantita di luoghi da esplorare e la funzionalis-
sima interfaccia utente lo pongono al vertice.

KICK OFF 2 (Anco)
La ragione primaria dell'uscita in ritardo di K ogni
mese. Non solo la migliore simulazione calcistica
mal realizzata ma uno del piu bel giochi di tutti |

Ei

CIVILIZATION (Microprose)
In questa gigantesca saga storica il giocatore deve
condurre il suo popelo dai primordi dell'Eta della
Pletra all'Era Nucleare. Massiccio, ma senza dubbio
il parto di una mente geniale.

THE SECRET OF MONKEY ISLAND
2 (US Gold/Lucasfilm)
Guy Threepwood ritorna nells nuova avventura cu-
cinata per lui da quei pazzi californiani della Luca-
#ilm. Humeor, dialoghi che sembranc scritti da Arthur
Miller e grafica @ sonoro senza precedenti.

nuova generazione di giochi di corse, Ed un paph
che non & ancora andato in pensione!

SIMULAZIONE SPORTIVA

JIMMY WHITE'S WHIRLWIND

SNOOKER (Virgin)
La spettacolare grafica 30 si combina con un reali-
smo spasmodico per formare la migliore simulazio-
ne di biliardo di tutti | tempi. Virtuaiments prive
di difetti, il gioco vanta un'introduzione per | prin-
cipianti & una grande precisione nella gestione del
colpi.

FALCON 3.0 (Spectrum Holobyte)
Il miglior simulatore di volo mal realizzato. Faleon
3.0 ha piis dettagiic di qualsiasl altra cosa che abbia-
te visto nella vostra vita, insieme all'interfaccia u-
tente piu funzionale e al manuale piu completo mai
apparsi sul mercate.

AZIONE/STRATEGIA

POPULOUS 2 (Electronic Arts)
Pili grands, pils bello, pii velocs, ecc... Alla Bullfrog
hanno i la p . Pop: 1 al con-
fronto sembra una copia di pre-produzions. Un'im-
presa storica.

TETRIS (Nintendo)
La versione utficiale del gioco per Gameboy Nin-
tendo & di gran lunga la migliore, Tetris & il gioco
pid g mai apparso nella storia del vi-

FORMULA ONE GRAND PRIX
(Microprose)
La seconda ragione dell'uscita in ritarde di K ogni
maese. £ quasi impossibile trovare difetti in questa
ap di Geotf © ugual-
mente adatto a principianti ed esperti. Impressio-
nante.

deogiochi. £ come una droga, provate a chisders &
chiunque lo abbla gl glocato.

GIOCO DI PIATTAFORME
SUPER MARIO WORLD (Nintendo)
Ora che il Super NES sta per arrivare in Europa, que-
sto grande classico sara disponibile per tutti. Con
una grafica eccellente & un'area di gioco ENORME fa
desiderares che tutti | giochi siano cosi.
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&

SHADOW
LANDS

on si puo fare a meno di sentirsi tristi per i poveri appassionati di giochi di ruolo. L'o-1

pinione comune ¢ che siano delle creature emarginate che si nutrono di regole e manuali, che escono

di casa solo se il tiro del dado & superiore a cinque e che vivono intorno ad un tavolo cercando di far so-

(sopra) semora che aprve s PTAVVIVETE UN Misterioso personaggio a cui sembrano essere molto legati. Con una reputazione del

Erande porta dl legno sia im-
possibile. Ma tastando fungo I
muro con il puntatore si scopre
un pannello segreto. Basta in-
viare un guerrigro a premaerio
&,.. volld, apriti sesamol

{Sotto) No, il guerriero rosso
non & morto. Sta semplicemen
te raccogliendo una moneta

d argento. E importante che
raccogliate tutto quello che tro-
vate, non importa guanto inuti-
e appaia. Non si pud mal sape-
re.

ge

oggi

E de

danne di 3 punti-fer
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mp

ggire la possibilita di diventa-
tto il suo tem-
poarc

se solo nella vostra imu

iste & quel problema d'immagine - e tut-
te ralasciare a molt
(leg potrebbe essere e
spesso & al

Sul compu

aggiore

po di perso-
) fit-

personaggi

1 interpreta u

ire, oltre che ¢

| mondo di gioco. Una delle ragio-
O uccesso di questo genere & il di-
vertimento che scaturisce da qu [

pre L'}'l(." 10 sCOpo primario de

1que creatur

t
itare

siocare con il computer, al contrario, é general-
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mente un'occupazione solitaria e mentre i compu-
ter dell'ultima generazione possono facilmente ge-
stire le tabelle e le statistiche necessarie a un gioco
di ruolo, simulare un personaggio intelligente con
i suoi obiettivi e pregiudizi & un affare molto piti com-
plesso. Ecco perché i giochi di ruolo basati su com-
puter si incentrano piti sul combattimento e sulla so-
luzione di enigmi: qualcosa che un computer puo
capire e gestire.

Anche con il miglioramento dei programmi e del-
le tecniche il mercato dei giochi di ruclo & rimasto
una nicchia - stabile e prosperosa, certo - ma pur sem-
pre una nicchia.

Fino al 1987.

Nel 1987 una piccola, fino ad allora scono-
sciuta societd americana chiamata FTL prese
I'intero mercato dei videogiochi alla sprovvista
producendo un gioco di ruolo rivolto non solo
agli appassionati del genere bensi a tutti i giocatori.
Il gioco era, naturalmente, Dungeon Master e la ra-
gione del suo successo era semplice - sembrava dan-
natamente bello.

Prima di Dungeon Master la maggior parte dei gio-
chi di ruolo era poco complessa e graficamente po-
vera. La ragione, sembrava, stava nel fatto che gli
appassionati di giochi di ruolo volevano tabelle e nu-
meri, non bella grafica. Forse avevano ragione ma
questa complessita apparente negava |'accesso di que-
sto tipo di giochi al grosso mercato. Dungeon Master
combinava con successo una grafica tridimensiona-
le di ottima qualita con una grande semplicita d'uso
per accontentare il giocatore medio e una notevole
profondita per soddisfare i pii esigenti amanti dei
GdR.

Dopo che la FTL ebbe mostrato il potenziale com-
merciale del genere gli altri produttori di software
non persero tempo per sfruttarne la popolarita. G
ultimi mesi hanno visto la nascita di piccoli
vori come Heimdall

capola-
ella Core, Elvira 2 della Accola-
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I Photoscape non
é la solita inutile
trovata. Il grande
miglioramento che da
all'atmosfera del gioco
vale tanto oro quanto pe-
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"\ Shadowlands i colloca a meta stra-
da tra | virtuosismi grafici di Heim-

\ -

/ra di Eye of the Beholder 2 della US Gold.
Anche se la grafica di Shadowlands non é
all'altezza di quella di Heimdall, essa ha co-
munque ha una propria personalita. Shado-
wiands contiene inoltre molta pil azione: c'é
sempre gualcosa che accade in ogni momento
del gioco. Heimdall, con tutta la sua bellezza,
subisce dei fastidiosi rallentamenti mentre il
glocatore passa lentamente di locazione in lo-
cazione, |l fatto che I'intero gruppo sia sempre
sullo schermo & a favore di Shadowlands e, se-
condo la nostra modesta opinione, il combatti-
mento, sebbene sostanzialmente meno spetta-
colare di quello in Heimdall, & molto pia
immediato, realistico e controllabile.

de e, naturalmente, di Eye of the Beholder 2, l'attuale
termine di paragone di K.

1, rimasta fedele per anni alla vista
ciato a cambiare con Ultima VII
| che impiega una vista isome-
trica/tridimensionale e con The
Underworld che utilizza addi-
rittura delle routine modifica-
te di Wing Commander ().

Anche la Orig
dall'alto, ha com

Ora la Domark, tradizional-
mente considerata la casa del-

le conversioni, entra nel mon-

do dei giochi di ruolo con
Shadowlands, 11 gioco inizia al-
la grande: Il giocatore & stato
| catturatodaun potente S]gnu-
re del Male e portato nel suo
dominio nelle desolate terre di Shadowlands, dove
assassinato (...).

il vostro spirito continua a vivere (sospiro di sol-
lievo), In forma eterea dovete guidare quattro corag-
giosi avventurieri con il compito di esplorare oscuri
sotterranei e lande desolate alla ricerca delle vostre
povere ossa. Dopo averle ritrovate c'¢ la possibilita
che voi possiate essere resuscitati.

Come in Heimdall, I'azione & rappresentata da una

</ dall della Core e la complessa struttu-

immediato, realistico e controllabile.

Gli enigmi e | problemi di Shadowlands sono
paragonabili a quelli di Beholder 2. Comunque
Ia novita del Photoscape - i sensori di luce e
cosi via - da un tocco di originalita e | problemi
che si risolvono dividendo il gruppo aggiungo-
no una nuova dimensione al gioco. | glochi del-
la US Gold hanno come punto di vantaggio la
possibilita di conversare con alcuni personaggi
che si incontrano anche se in maniera limita-
ta.

Per aver saputo mischiare insieme cosi sapien-
temente tanti elementi di giochi esistenti - e
per averne aggiunto alcuni di nuovi - non abbia-
mo esitazioni a dare a Shadowlands il nostro
bollino pii ambito. Prendete nota - Shadowlan-
ds & Il nuovo termine di paragone di K per

guanto riguarda i giochi di ruolo.

vista isometrica/tridimensionale, uno stile ormai
familiare utilizzato oltre che da Heimdall anche da
The Immortal della Electronic Arts. La novita in que-
sto gioco & rappresentata dal sistema Photoscape, u-
na tecnica di visualizzazione innovativa dove le fon-
ti di luce illuminano realisticamente |'area circostante.
Le aree non illuminate sono colorate in grigio scuro
cosi da rendere possibile lo spostamento anche sen-
za le torce.

Per fortuna il sistema Photoscape non & la solita i-
nutile trovata scenografica. Contribuisce notevol-
mente al successo del gioco. 1l grande miglioramen-
to che da all'atmosfera del gioco vale da solo tanto
oro quanto pesa. Quando il gruppo & molto debole

e vulnerabile e non si riesce a distinguere quale i-
gnota creatura sta strisciando verso di voi la tensio-
e diventa davvero intoller; o

ffetti del Photoscape vanno ben oltre la gra-
-uni elementi murali funzionano da sensori
fotoelettrici aprendo o chiudendo porte e botole a se-
conda della presenza o assenza di luce. Certi mostri
ce, altri ne sono terrorizzati. E
incredibile come le soluzioni a semplici problemi
sembrino impossibili fino a che il giocatore non ri-
corda il ruolo fondamentale che la luce riveste nel

sono attratti dalla |

gioco. Il tutto funziona meravigliosamente bene.p 48
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hadowlands é un gioco molto complesso. In queste due
pagine abbiamo cercato di stilare un compendio dei pro-
blemi piu comuni che attendono gli avventurieri. Non te-
mete, non vi rovineremo il divertimento! Il grosso del gio-
co e ancora tutto da scoprire e gustare. Quello che

IT'S A KIND OF MAGIC

I sist gico di Shadowlands & molto diver-
so da quello di altri giochi fantasy. L'idea fonda-
mentale & che un mago ha il potere di trascrive-

re | suol incantesimi su fogli di pergamena che

possono In seguito essere letti da chiunque - ba- abbiamo voluto fare é solo fornire un “prontuario pratico
sta che contengano abbastanza potere magico. d'avventura” ai personaggi che affronteranno questo ri-
Quando un incantesimo viene gettato, la perga- voluzionario GdR.

mena che lo conteneva perde il suo potere, e de-
ve essere “ricaricata”.

Normalmente & possibile gettare solo un incan-
tesimo alla volta, ma fino a sei pergamene pos-
sono essere rilegate insieme, formando un libro
di magia. Il personaggio in possesso di questo og-

*

= v
getto pud attivare gli incantesimi contenuti in es- -
L P'_“q_\. L
s0 e gettarll rapidamente uno dietro I'altro, co- i }
) - .
me | prolettill di una mitragliatrice! e ey T
La magia & come la “Forza” di Guerre Stellari: E Scoprirete che leve come | geroglifici hanno spesso una Alcune plastrelle i attivano solo
; 5 S queste sono sparse per funzi d it guando vengono schiacciate da
innata in tutte le cose viventi. | guerrieri possono tutta I'avventura. va, ma non & sempre detto. un peso particolare. Per alcune
assorbire potere magico da cibo e acqua e utiliz- Sebbene molte Talvolta potrebbero indicare basta una pluma, mentre altre ri-
] aprano porte & che una sezione di muro non & chiedono il peso di un corpo uma-
zarlo per gettare incantesimi di ogni tipo. Natural- passaggl. leg quello che sembra... no. In certe situazioni questo si
.2 . gete sempre tutti Non trascurate mai u rivelera un bel guaio..
mente c'é un prezzo da pagare: |l cibo e le bevan- | messaggi che trovate. Al na sezione di muro
de impiegati in questo modo diventano inservibili. cuni potrebbero fornire in- dall'aspetto curioso - selezio-
dizl sul fatto che tirare una nate un personaggio e fategli
certa leva non € bene... tastare la parete con la mano.

Se un mattone lampeggla, si-
gnifica che avete trovato
gualcosa. Molti vicoli clechi
sono tall solo in apparenza.

(sopra a sx) Le torce sono gl og-
getti pid importanti presenti in
Shadowlands. Dopo tutto, se non
vedete dove state andando non
farete molta strada, no?

Prendete tutte le torce
che trovate e accende
tele una alla voita. Non

potete permettervi di sprecame
nessuna.

{sopra a dx) Ognl cartel
lo contiene informazionj» _ |
preziose, quindi leg et L
con attenzione.

.
- e

(sopra) N I'aspetto rep I'oggetto
che vedete & un bastone. Come arma &

megllo di niente, ma una torcla ac

cesa & ancora pld efficace se non a-

vete ancora trovato nulla di pid letale.

(sinistra) Le monete, come questa d'argento, pos-
sono essere utill in vari modi. Uno & infilarle nelle
fessure che si incontrano di frequente per ottene-
ré in cambio informazionl o alutl (vedi pii avanti).

a6 "

http://speccy.altervista.org/ http:/speccy.altervista.org/



http:/speccy.altervista.org/

AAAAAARGH! E questo chi 7 Le
apparenze Ingannano: trattasi in re-
alta di una gentlle pulzella con in-
dosso una robusta armatura. Non
sperate di cavarvela grazie al vo-
stro fascino, perd: il risultato sara
sicuramente una piattonata in te-
sta. Avrete bisogno di ogni briciolo
di coragglo, forza e astuzia per su-
perare gquesto ostacolo.

| Cellule fotoelettriche
come guesta hanno un
gran numero dl funzio-
ni. Alcune spalancano
botole o trabocchetti
mentre altre liberano
Intere orde di mostri.

| trabocchetti di Shadowlands so-
no veramente micidiali. | personag-
gl che ci cadono dentro vengono
t i in un'altra | '
nello stesso livello, o addirittura in
un livello completamente differen-
te. E non & facile andarse

ne in giro da soll...

La cosa migliore & supe

rare gueste zone con un
perso naggio alla volta, sempre
che la configurazione della stanza
non lascl un sufficlente margine
d'errore.

Oh, no, altre due! Tutta |'allegra brigata & stata
dalle guerrieri tranne Il picco-
lo e mall ico Barry. In un i
di salvarsi la pelle, il nostro erce & fuggito
verso la porta pid vicina, solo per tro-
varla chiusa a chiave! Mentre je
tetre ombre delle donne
Euerriere sl stagliano
sul suol occhi imploran
ti, non possiamo fare
altro che augurare una
migllore sorte alla pros
sima compagnia che af
frontera... Shadowlands!

Un grosso problema del glochi in
3D isometrico & che talvolta un
muro sl frappone tra il punto di vi-
sta del glocatore e | personaggi.
La Teque ha progettato Il gloco
coslcché questi muri scompalano
quando un personaggio si avvici-
na, e riappalano successivamente
quando si & allontanato.

Queste fessure sono distributori automatici di in-
formazioni. Basta infilarci una moneta per vedere
P suggerimenti e Igll Incisl su targhe
fissate alla parete, Pil avanti nel gioco & possibi-
le ricevere oggettl e altri utill regalini, ma occor-
re essere In possesso
della moneta glusta...

Una cassa pud contenere fino a sel
oggetti. In generale, pli quest| og-
gettl sono utili, pid sara difficile ot-
tenerll. Nonostante una cassa pesi
parecchio, & bene portarla con sé
perche permette di trasportare tut-
ti gli oggettl in essa contenuti oc-
cupando solo un riquadro nella
finestra “inventario™.

Nonostante ogni guerriero

abbla sulle spalle uno
zaino moito capace,

scoprirete presto che lo
spazio non vi bastera. Ricordate
sempre, percid, di gettare via le
torce utilizzate, e di manglare e
bere ogni volta che avete bisogno
di spazio per nuovi oggetti.

Boooo, voio la mia Mummia... ed eccola qual La prossima volta
imparera a parlare un po’ meglio. Per i guerrierl, se non altro, &
I'occasione buona per migliorare le loro abilita di spadaccini (e
non importa se per il d bastoni...)
La tattica migliore in situazioni di questo tipo é “tuttl
all'attacco appassionatamente”, ma alcuni mostrl par-
ticol tozzi richi un app lo pid prud A
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La grafica é piccola ma perfet-
tamente curata e anche su un
televisore gli oggetti sono tutti
facilmente riconoscibili. Lo
scorrimento & molto fluido ma si sarebbe potuta
sacrificare un po' di fluidita in cambio di un po'
. ; 4 piu di velocita. Il sonoro digitalizzato é rado ma
\ LE AOmE....... b ACE buono. Coloro che possiedono un Amiga con 1
\ Mb devono sorbirsi meno accesso al disco ma

i to avviene sol te quando il
giocatore si muove tra | livelll non é troppo fasti-

dioso.

A parte uno scorrimento pia im-

preciso ma piu veloce e un so-

noro non digitalizzato, questa é

una copia della versione Amiga
che non esitiamo a raccomandare.

Non abbiamo molte informazio-
ni sulla versione PC, per il mo-
mento, ma é certo che verra re-
(Sopra) Prima di affrontare le Terre d'Ombra il glocatore pud Harranglare alizzata e che dovrebbe uscire
e del del gruppo. | vatori di ognu- intorno a settembre. E impro-

na possano vaviare, il totale complessive rimane costante, E gquingl impos- bﬂb"e ch, vi saranno .ﬂﬂal‘lzlali 'afiazimi
siblle creare un personaggio riuscito sotto ogni aspetto. Cliccande sulle & } - TOPEE ar_az
cone a kato del viso & possiblle varlare | ineament! del suo ritratto. Alcune nella Bl ocahliita, sia

sono rigicole, attendersi una grafica VGA a 256 colori.

48> Per fortur

que London, no

S0 approccio

il sistema Pl

1a leva

po di pe nte percio 1

dentr

puo raccogliere

stanno combattendo contro 1 (udi-

mom

proccio

al problema é vit

i possono e

la gamba

o aspetto e il

i “trascin

e, ma & diver

la

un tentativo
nuovo ed ecci-
tante in un genere che ri-
schia il ristagno a causa
della proliferazione di
cloni di Dungeon Master.

La i i o permette al gh di trasferire [
mento tra due personaggl manglare, bere, rimemorizzare incantesimi,
cambiare la formazione di marcia del gruppo e salvare ¢ caricare il gioco.

ratt ogni
rappresen

€ pol | avver-

ziale alla soluzi

-AZ10n¢E.
problemi dove, ad esempio, due inter Siccome og rsonaggio puo essere gestito indivi-
sione che si trovano in d ! dualme 1 ¢'e bisogno che l'intero gruppo fug

ente indeboli-
Master o

ga se uno dei mem
to durante la battagli

i sc Y © per

Il profilo é diviso in cinque reg

gambe. Selez

ledue bracciaeled

1ette
mento
1lo. 1 giocatore puo

€ dl

Z10na:
destroe

€ possono

abili con altri giochi d

globale, con la partecipazion

a tecnica

La Teg

GdR senza la magia e Sha-
3 nutrita seri

di incantesimi

battimento & gestito elegantemente al pari
Itri aspetti de

)catore met

oco. Per attac

> la possibilita che perr

funziona in maniera piut-
ons & Dragons. O-

ente are ai giocatori

di compiere azioni di
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TE LO LEGGO IN FACCIA!

Lo scopo principale dei ritratti dei personaggi é provvedere un pannello di controllo per ognuno
del quattro guerrieri che sia al tempo stesso funzionale e completo. Il giocatore passa da un
guerriero all'altro semplicemente cliccando sulla sua immagine con il mouse. Inoltre permetto-
no di tenere sotto controllo costantemente la condizione di ogni personaggio con una semplice
occhiata.mente pericoloso sta avvenendo nelle vicinanze, rendendo pii difficile il progresso.

K VvVoToO

[}
[
-
L'astmaosfera & Tabeoita i i
cosi densa che  chismi & Dun z
| sipubtagliare geon Masier v
conun coltelie!  sono troppo evl:
Uinterfacdia - 25" - L
tente & incredi Mancanza di :
bilmente fun- DRAONSg .
zionale imerati, : 2
Molti enigmi  Mancanza di L]
mostri di
dumensian -
ragguardeval
Il ritratto che vedrete pid spes- Quando un guesriero é troppo Questo personaggio non & trop- >
s0 (sampre che non siate un lentano da quelic selezionato, po lontano... & addirittura su
. . - o b il by " {Sopra) Come ci si sente soll °
an-:.'m:::n ;:rp;ﬂam Cid indica mvwm?mw il:.n‘:.-&umm neil Torre d'Ombra quando gli E o
l foro tutt .‘m':m In i 3 " m-' i o i A 9 altri tre sono morti e 'uitima H
i io s in fadio. ” torcia sta lentamente spe- T e
vorrets, non o seguird, plede gnendosi... H
H
.

aAs
g

mo & spes

glocator
5 1l primo livello & una pura for-

ca conten oggeth come DO € COS1 Vi

2 3 malith - una specie di allena-
in modo che il & maento sulle tecniche di gloce
& sul controlli - ma presto il glo-
o diventa piu complesso sia in
termini di avversari che di pro-
blemi da risolvers. Da qui in
pol preparatevi a notti inson-
ni! Gl enigmi e | combattimen-
ti sono stati ben equilibrati o
il risultato & un gioco superbo
che fark sognare gli amanti dei
giochi di rusle lungo tutt | suci
14 livalli. E anche quando tut-
to sarh finite non vi sentirets
paghl. Qualche possibilith i di-
schi  aggluntivi,

{Sopra) L'importanza di essere
In grado di dividere ia compa-
gnia é Mustrata da questo
semplice problema: |a porta
non si aprird se non ci sard un
personagglo sy ognuna delle
quattro piastrolle.

hia mela lasc

a proprio il massimo).

{Sotto) Il gruppo ha Analmente
scoperto |'ingresso del dunge-
on.

7io pud portare un certo peso che Domark?

bro del gruppo & so-

ERsEEsEEEsESESEEEERRNSRERRRERRRRRsERRIRRRRRSERSERRRRES

IATIRRENE FRENISTR

~ Aall T
gioco della FT

na piacevole bo

bisogro

ne aveva

SHADOWLANDS
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PROVE s u SCHERMDO
Genere Adventure
Casa Sierra
Sviluppatore In casa

Prezzo Lgggoo

CONQUESTS OF

roppa grazia! L'anno nuovo é appena cominciato e gia si preannuncia ottimo sul fron-

te delle avventure per PC. Lo splendido Monkey Island 2 ha fissato dei nuovi standard

| ma nemmeno la Sierra, la casa che per prima ha fatto della grafica I'elemento fonda-

ALY

.y g5
% mentale nelle avventure dinamiche, sembra cavarsela tanto male.

50 « marzo 19952

Congquests of the Longbow: The Legend of Robin Ho-
od (pausa per riprendere fiato) potra anche esse-
re in leggero ritardo rispetto al film interpretato
da Kevin Costner, uscito intorno a Natale, ma &
superiore in quanto a originalitd e atmosfera -
almeno I'eroe del gioco non parla con un ridico-
lo accento americano (ma in fondo chi ha visto la
versione in lingua originale?).

La storia ovviamente la conoscono tutti sebbene
I'adattamento della Sierra contenga qualche cam-
biamento a favore della giocabilita. Re Riccardo
Cuordileone al suo ritorno dalla Terza Crociata
dopo un'amara sconfitta, viene rapito dal mal-
vagio re Leopoldo d'Austria. Con la richiesta di
un esoso riscatto di 100.000 marchi, Leopoldo
porta lo scompiglio in Inghilterra - assente Ric-
cardo il paese langue sotto la tirannia del princi-
pe Giovanni. Tasse esorbitanti costringono la po-

http://speccy.altervista.org/

polazione al furto mentre gli uomini dello scerif-
fo di Nottingham applicano giustizia sommaria
a tutti coloro che osano rubare un tozzo di pane
per le loro famiglie.

Un gruppo di uomini particolarmente valorosi,
decide di porre un freno alla situazione L'impa-
vido Robin Hood con i suoi allegri compari Lit-
tle John, lo Scarlatto, Alan, frate Tuck e via di se-
guito ha giurato di riportare re Riccardo sul trono
che gli appartiene di diritto, cercando nel frat-
tempo di sanare la disastrosa situazione econo-
mica che dilania il regno.

Nei panni di Robin, il giocatore ha un compito
molto semplice - riuscire a raccogliere il denaro
per pagare il riscatto che permettera a re Riccar-
do di tornare nella sua terra natia. Data l'entita
della somma, i furtarelli di poco conto e le raccol-
te di fondi si rivelano davvero inutili. L'unica so-
luzione consiste nel trovare un modo per sottrar-
re una grossa quantita di denaro in una volta sola
e i primi giorni di esplorazione e interazione con
gli amici dell'allegra brigata rivelano un modo
per risolvere i problemi. Il principe Giovanni &
in combutta con un gruppo di personaggi poco
raccomandabili, molti dei quali occupano cariche
importanti e non vogliono il ritorno di re Riccar-
do. Infiltrandosi in questo losco giro, Robin pud
ricomporre i pezzi di questo tortuoso rompicapo
fino a riuscire ad utilizzare il denaro del princi-
pe per riscattare il re e detronizzare il tiranno.
Congquests of the Longbow é diviso in una serie di
episodi giornalieri - dopo tutto anche i fuorileg-
ge hanno bisogno di dormire. Ogni giorno inizia
e termina nel nascondiglio segreto di Robin nel
cuore della foresta di Sherwood. Dopo una breve

Tiunione mattutina gli allegri compari si separa-

no e ognuno corre ad eseguire i propri compiti -
gli uomini della brigata si riuniscono molto rara-
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{Sinistra) Una sequenza intro-
duttiva animata che narra del
rapimento dl re Riccardo, rac-
contata da un bardo che strim-
pella un liuto, funge da presen-
tazione prima dell'inizio del gio-
€0,

(Destra e in alto) Robin comin-
cla la sua glomata nel suo rifu-
glo segreto nel cuore dolla fore-

ventura all'aperto per pariare
con | suol allegri compari (c'é
sempre quaiche notizia interes-
sante) prima che si dividano per
occupars! delle loro faccende.
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THE LONGBOW

The Legend of Robin Heood

mente al di fuori del campo ma Robin puo segui-
re un membro della banda e spesso si incontra
con loro in piccole sequenze di conversazione che
servono a far avanzare la storia. A parte questi
sporadici raduni, il pit1 delle volte Robin opera da
solo.

Come spesso succede nella maggior parte delle
avventure, la fase iniziale del gioco & caratterizza-
ta dall'esplorazione dei dintorni e dall'interazio-
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ne con i vari personaggi - anche se in questo gio-
co le cose sono pitt complesse di quanto sembra-
no. In questa versione del racconto, la faccia di
Robin & molto ben conosciuta il che significa che
non pud girare impunemente in pubblico senza
un travestimento. Camminare con un arco e una
faretra piena di frecce a tracolla, come fa di soli-
to, & molto pericoloso. Per fortuna i primi incon-
tr. forniscono la soluzione al problema - ad esem-
pio liberare un contadino prigioniero di una
guardia procura a Robin eterna gratitudine e il fa-
vore viene ricambiato con uno scambio di vesti-
ti (...). Una volta indossati gli abiti del conta-
dino Robin pué muoversi liberamente - senza
pero la protezione del suo arco. Oltre a fa-

vorire il nascere di buone relazioni con le

persone salvate, questi incontri isolati con

gli uomini dello sceriffo ed altri briganti co-
me i Black Monk aumentano il punteggio mi-
gliorando |'immagine di protettore degli oppres-

51
£ 3 obin Hood della Sierra
_l\ potra anche essere in
leggero ritardo rispetto

al film interpretato da Kevin Co-
stner, uscito intorno a Natale, ma
€ superiore in quanto a originali-
ta e atmosfera.

A prima vista Conguests of the Longbow non sem-
bra un gioco particolarmente vasto. L'universo di
gioco & diviso principalmente in due livelli - la fo-
resta di Sherwood, abbastanza vasta ma costitui-
ta solamente da una decina di locazioni di parti-
colare interesse (il resto & formato da schermi di
passaggio) e al suo interno la citta di Nottingham
costituita da una mappa separata. Queste sono
due aree di gioco completamente differenti e la
trama costringe il giocatore a passare regolarmen-
te da una sezione all'altra: un'espediente per im-
pedire che lo scenario diventi noioso.

Uno degli aspetti migliori del gioco é rappresen-
tato dall'ottima possibilita di interazione con i
personaggi. L'allegra brigata controllata dal com-

Caspita! Non solo abblamo due film
"\ su Roblin Hood, la stessa cosa

~| succede con | giochi! Abbiamo
r-c recensito qualche mese fa

o

I'interpretazione isometrica della
Millennium e sebbene The Adventures of
Robin Hood sla un'avventura dinamica di
classe non soddisfa a pieno gli appassionati
che cercano un gloco sul loro benlamino - |
personaggl sono troppo piccoli e buffi
perché Il glocatore cli sl possa identificare e
la natura semplicistica del gioco tradisce
I'assenza di un'atmosfera adeguata.
Longbow, al contrarlo, & un gioco coerente e
denso d'atmosfera a tal punto da candidarsi

come Il miglior acquisto per | fan di Robin
Hood.
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Per raccoghiere | soldi del riscatto, Robin deve ﬂlﬂzzm una serie
al @ ottenere i da
ili di tura - questo ad

puter & varia e numerosa ed & quasi ,mpm-nhllv

giocare per molto tempo senza incontrare qual
che personaggio interessante. Molto spesso la sto-
ria pud proseguire proprio grazie a questi incon-
tri - sia che siano buoni o malvagi, i personaggi
hanno sempre qualcosa di uti-

le da dire e il giocatore accor- |

a sola cosa ap-

http://speccy.altervista.org/

Robin ha per gestl aroici sulla stra-
da per Watling che passa nel bel mezzo di Sherwood. Qui, per &
sempio, sta tentando di liberare una contadina dalle grinfie di una
Euardia. Alcune persone, una volta alutate, si sentono in dovere di
ricompensare Robin...

Island, ad e-
sempio, la possibilita di far dire al personaggio
cio che si vuole non solo permette al giocatore di
ricevere informazioni su cio che
gli interessa ma aiuta a rafforzare la sensazione
di "essere” realmente il perso-
naggio sullo schermo. Un si-

Versazioni

In giochi come Monkey

giormente

to fara tesoro dei loro dialoghi prossimativa é termna in questo gioco

per scoprire eventuali suggeri- avrebbe migliorato il coinvol-
: I'aspetto di Robin S

mentl. Z 2 gimento del giocatore

Sfortunatamente in Longhow = COM la sua aria dimessa Gli incontri non servono solo

manca la sofisticazione rag- @ la barba bionda non araccogliere informazioniea

giunta dalla Lucasfilm nel dia-
logo tra i personaggi - una vol-
ta che una conversazione ha
avuto inizio non c'e nulla che
il giocatore possa fare per vol-
gerla in qualche direzione par-
ticolare selezionando risposte
differenti: si tratta solo di sen-
tire cosa hanno da dirsi i due
personaggi. Considerando che
il giocatore impersona Robin e
che dovrebbe avere un completo controllo sulle
proprie azioni non é chiaro perché debba essere
relegato a semplice osservatore durante le con-
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sembra nemmeno in gra-
do di salire le scale da
solo figuriamoci di divi-
dere una freccia in due o
di sconfiggere una dozzi-
na di guardie prima di co-

fare passare il tempo. Ci si ac-
corge presto che Longbow for-
nisce frequenti deviazioni dal
tema centrale per mezzo di
mini giochi d'azione e rom-
picapo che si inseriscono per-
fettamente nella storia. Ad un

certo punto, per esempio, Ro-
bin deve infiltrarsi nel mona-
stero dei malvagi Fen Monk e
per riuscirci deve sconfiggere
uno di loro in una battaglia con i bastoni per im-
possessarsi del suo abito. Pit1 avanti, per farsi ben-
volere in una taverna, Robin deve battere un av-

Versione PC

Una grafica simile a quella vista
in Monkey Island 2 é stata utiliz-
zata con ottimi risultati in questo
giow per produrre scene dall’ nspeﬂo autentico.
aiuta a calarsi nel gioco e me-
nt.a una menzione speciale per le numerose mu-
siche che variano dalle allegre note che accom-
pagnano la fiera di Nottingham alla triste melo-
dia delle scene d'amore con Marian. Splendido.

Versione Amiga

Gli avventurieri fedeli alla

Commodore dovrebbero tirar
fuori i loro archi per I'uscita di Robin Hood in
aprile/maggio. Basti dire che il gioco sara su
molti dischi, avra una grafica meno detta-
gliata e colorata e probabilmente girera solo
su 1 Mb. Tutto chiaro?

Spiacenti ma la Sierra non pro-
duce pii avventure per ST
(compresa Longbow). Cosa di-
re in questo momento di pro-
fondo sconforto?
versario a Nine Men's Morris, un gioco da tavo-
lo medievale. E importante saper maneggiare 1'ar-
co e una radura vicina al nascondiglio degli alle-
gri compari da I'opportunita di allenarsi. E difficile
dire se questi sotto-giochi siano utili oppure no,
se migliorino o peggiorino il gioco in quanto il

giudizio finale spetta al giocatore. Gli avventurie-
ri pill accaniti, per esempio, non vedranno l'ora
di continuare il gioco e non apprezzeranno di cer-
to simili distrazioni. La sensazione perd é che la
maggior parte dei giocatori accogliera positiva-
mente questi interludi perché rappresentano un
piacevole diversivo. La Sierra ha avuto la buona
idea di inserire la possibilita di variare il livello di
difficolta di queste sequenze - al livello pii basso
Robin vince istantaneamente ogni scontro percio
anche il peggior giocatore pud stare tranquillo.
La Sierra si é fatta in quattro per catturare lo spi-
rito avventuroso che avvolge la leggenda di Robin
E infatti possibile - naturalmente - ruba-
re al ricco per dare al povero, uccidere gli uomi-
ni dello sceriffo, salvare contadini innocenti dal-
la forca e, in generale, compiere ogni sorta di
azioni eroiche. Progredendo nel gioco i si ac-
corge che queste attivitd "secondarie” sono mol-
to importanti e non servono solamente a guada-
gnare punti, Sono elementi di vitale
importanza che migliorano |'atmosfera del gioco
- se il personaggio principale non avesse fatto al-
tro che correre qua e la risolvendo enigmi, sareb-
be stato un'ottima avventura, ma non avrebbe a-
vuto molto a che fare con Robin Hood.

Parlando di enigmi, la documentazione di Lon-
ghow dichiara "piii enigmi che in ogni preceden-
te avventura della Sierra" e da cid che abbiamo
potuto vedere e toccare con mano (circa un terzo
dell'avventura) sembra che sia proprio vero. E dif-
ficile progredire senza trovare qualcuno sulla pro-
pria strada ma |'ottima struttura di gioco permet-
te di non rimanere bloccati, al contrario di quanto

Hood

dei
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succedeva in alcuni giochi precedenti della Sier-
ra. In Longbow il giocatore ha sempre un'idea di
quello che deve fare anche se non sa esattamen-
te come. Il gioco sembra pili semplice della pri-
ma avventura di Christy Marx, Congquests of Ca-
melot. Scegliendo di inserire piii enigmi nel gioco
piuttosto che rendere piu difficili quelli esisten-
ti la Sierra ha raggiunto un equilibrio straordina-
rio. C'& sempre qualcosa su cui meditare ma nul-
la di cosi difficile e inverosimile da scoraggiare il
giocatore,

Le avventure della Sierra sono sempre state con-
siderate piil arretrate rispetto a quelle della Luca-
sfilm o della Delphine - e a ragione consideran-
do che sono rimaste legate al loro tortuoso sistema
di input testuale per troppo tempo quando tutti
avevano ormai optato per un sistema pii sempli-
ce e intuitivo.

Robin Hood, interamente controllato per mezzo
di icone, & il gioco pitt accessibile che la Sierra ab-

ccy.altervista.org/
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(In aito a sinistra) E difficile
pensare ad una storia con Ro-
bin Hood senza Marian - nel
Eloco interpreta una parte di
vitale importanza. Infattl non
solo é I'oggetto d*amore di
Robin ma porta anche un sle-
mento dl misticismo nel glo-
co. Ban lontana dalle immagl-
ni infantill delle precedent! in-
camnazionl questa Mavian & u-
na principessa della foresta
dotata di potori magic che
dona a Robin alcuni poteri
speciail oitre ad avere un ruo-
o importante nel recupero del
riscatto per il re. E, natural-
mente, potete anche pomicia-
re con lel.

(Sotto) £ stata una dura gior-
nata e Robin incontra | suel al-
legri compagni al campo per
un bicchiere di birra o due pa-
role amichevoll mentre Alan
suona il Huto. Pol tutt] a letto
(forse a sognare) prima di ri-
cominciare il ghomo dopo.

bia mai prodotto - il sistema di controllo & addi-
rittura piti istintivo di quello della Lucasfilm e il
giocatore ha raramente bisogno di utilizzare la
barra delle icone. E anche un prodotto ben stu-
diato con una trama avvincente e un'atmosfera
coinvolgente. Lo spirito di Robin Hood é stato cat-
turato con maestria e nel gioco viene posta in ri-
salto la parte pii1 oscura della storia - non solo quel-
la piti scontata vista anche nel film. Ci sono
moltissimi particolari che contribuiscono all'in-
sieme finale e coinvolgono il giocatore - molto
bella la scena quando la sera gli allegri compari
si ritrovano al campo sotto un cielo illuminato
dalla luna scambiandosi battute e raccontandosi
gli avvenimenti della giornata.

Robin Hood riesce anche a catturare |'atmosfe-
ra del periodo - la grafica & davvero appropriata
e i dialoghi sono perfetti con tanto di espressioni
medievali.

Ad alcuni il gioco potrebbe sembrare un po' trop-
po "serio”, melodrammatico e prolisso ma in fon-
do queste critiche potrebbero venire dagli aman-
ti di Hatris e R-Type - quindi perché preoccuparsi?
La sola cosa approssimativa & l'aspetto di Robin -
con la sua aria dimessa e la barba bionda non sem-
bra nemmeno in grado di salire le scale da solo
figuriamoci di dividere una freccia in due o di
sconfiggere una dozzina di guardie prima di co-
lazione.

Malgrado ci6 & grande. A conti fatti c'é da dire che
Monkey Island 2 & un'avventura decisamente mi-
gliore ma Congquests of the Longbow & uno dei mi-
gliori giochi della Sierra e merita una menzione
speciale per essere riuscito a ricreare la leggenda
di Robin Hood in modo cosi autentico e brillan-
te. Non abbiate paura di sbagliare, questo & un si-
gnor gioco con un'ottima ambientazione e un‘at-
mosfera indovinata. Rubatelo ai ricchi per darlo
ai poveri, naturalmente se i poveri siete voi.

K voToO

di appagamento che aumenta
V'interesse. A dire il vero ci so-
o aleuni enigmi discutibili nel
gioco (alcuns soluziont non so-
no ovvie o cosrentl o o o arri-
wva grazie alla fortuna o dopo
una serie di tentativi piuttosto
che con un raglonamento logi-
©o) ma in linea di massima I'av-
ventura non diventa mai
frustrante, Per quanto riguar-
da s longevits.. potrebbe du-
rare molto a lungo. Potrd anche
non essere vastissima in termi-
ni di area di gioco ma in que-
sto spazio & stats inserita un
bel po' d'azione. Con cingue
possibili finall & Innumerevoli
‘combinazioni di sventi il gioco
manterrs il suo fascino per mol-
to tampo. Sfortunataments la
mancanza di qualche innova-
zione a parts la grafica e la pre-
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PROVE SU SCHERMDO
Genere Sparatutto
Casa Ocean

Sviluppatore I1

ages

Prezzo L 49900

quanto pil possibile quello che probabilmente
& il genere pii1 limitato. A parte aggiungere pii
armi (i nuovi coin-op ne hanno due e alcuni co-
raggiosi ne hanno montate addirittura tre) ed e-
splosioni pit1 grandi e coreografiche non c'é sta-
ta una grande innovazione. Space Gun invece
risulta leggermente piti originale degli altri cer-
cando di aggiungere qualcosa di diverso nello
scenario.
E l'anno 2039 e la colonizzazione dello spazio
da parte dell'uomo ha avuto inizio. Come si po-
teva immaginare lo spazio profondo & pieno di
cose infinitamente piti pericolose dei Critters o
dei parenti di E.T. e destino vuole che una nave
spaziale si sia imbattuta proprio in una di que-
ste cose (che fortuna!) - una specie di reparto ma-
ternita di una disgustosa razza aliena (carnivo-
ra). L'astronave viene invasa dagli alieni ma
I'equipaggio riesce ad avvisare la Terra. Il com-
pito del giocatore consiste nel salire a bordo del-
la nave spaziale, eliminare tutti gli alieni e, na
turalmente, SALVARE GLI OSTAGGI
r IMMEDIATAMENTE!
- Suona familiare? Se la risposta é affermativa ha
forse a che fare con il fatto che Space Gun é si-
curamente il gioco che piti si ispira a Aliens di
& 5 A James Cameron. Si, addirittura di piu di Alien
‘_’_onm il terrore nello spazio ])l‘OfOI‘ldO... Breed! Ci sono grossi alieni .:imil‘_-i quelli del
film, mutazioni, involucri che assomigliano a
Sono passati ormai molti anni dall'uscita di Alien, ma la caccia all'alieno  grosse uova, creature che aderiscono al volto,
bava acida...per tutta la durata del gioco ci si a-
spetta che da un momento all'altro salti fuori
Sigourney Weaver per bruciare tutto quanto
Sfortunatamente questo non accade percié il com-
l'ultimo titolo della Ocean che va ad arricchire la serie delle conver- pito di bruciare tutto cio che appare sullo scher-

sembra rimanere uno degli sport preferiti dai videogiocatori come dimostra

sioni dei coin-op della Taito. AVETE L'ORDI-
NE DI SALVARE GLI OSTAGGI IMMEDIATA.-
MENTE recita la pubblicita di Space Gun men-
tre un soldato apre lo stomaco a un alieno gigante
con una raffica di proiettili.

Bells sequenze animate fomi.  S2Dra che questo tipo di giochi riscuota anco-
scono |'ambientazione @ fanno ra molto successo. Non c'é niente di mcgliu che
Ia loro comparsa tra un Nvello presn o e Sy L ¥ oo 2 =
e pane  3VVEDLUTArsi nello spazio per difendere la sicu-
successiva della storia - e ser.  Tezza di questo bellissimo pianeta (...) piazzan-

vono come scusa per un altro do una buona dose di buchi fumanti nella co-
imminente massacro,

razza di qualche schifezza spaziale. E percio
particolarmente deludente scoprire che il livello
di distruzione offerto da Space Gun non risulta
all'altezza delle aspettative.
Fin dal lontano successo di Operation Wolfdella
Taito nel 1987 e dal successivo riemergere del-
= Aarigy oy o Sy o . -
}.4 pnp(ljlam:_z dei g.lut.}.] 311)411(:;.[11.1{.3 (pisto | PRESS FIRI
le, mirini e fantasia) i produttori di coin-op (com- " .

s 1is Taito) e gt da CREDITS 01
presa la Taito) si sono dati da fare per spremere

54 « manzo 1992

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



TIME

0001300

Almeno per i nostri soldi, il vecchio 0-
peration Thunderbolt della Ocean si
conferma migliore del loro ultimo sfor-
20, Sara anche superato ma é ancora il pid
coinvolgente, fluido, curato e giocabile prodotto
nel suo genere, Space Gun fa del suo meglio
per mantenersi all'altezza e in termini di violen-
za e distruzione & anche superiore ma in ultima
analisi non pud competere con la grande varie-
ta, I'azione fluidissima e la tremenda giocabilita
di Thunderbolt. L'unico problema é che lo scena-
rio militare é stato troppo sfruttato percio Spa-
ce Gun potrebbe essere |a scelta giusta per co-
loro che cercano qualcosa di pit originale.

TIMKE

‘0001780
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0000000

mo & appannaggio del giocatore armato con una
pistola spaziale (ma va'?...) capace di sparare pro-
iettili fotonici e granate (molto piu potenti) per
mezzo di un lanciarazzi a pompa fissato alla pi-
stola. Almeno questa era la disposizione in sala
giochi - a casa basta premere il pulsante corretto
del mouse.
A seconda del livello il gioco & costituito essen-
zialmente da due tipi di sezioni. Inizialmente si
tratta di una corsa in un corridoio tridimen-
,, sionale, un tunnel o una caverna con gli a-
\ lieni che si dirigono affamati verso il gio-
| catore o entrano nello schermo lasciandosi
cadere dall'alto. Diversamente dalle soli-
te sparatorie in cui i nemici sono umani,
in questo gioco non & necessario preoccupar-
si del fuoco avversario (questi alieni sono piutto-
sto primitivi): le creature possono infliggere dan-
ni solo a distanza ravvicinata. Il trucco consiste

A /"

-
L I |

(sinistra) Acidenti! Siamo solo al prime livello @ gia si comincia a
sudare! Ecco un alleno davvero minaccioso da sistemare insieme
@ un paio di terribili cannoni laser. Notate nellas parte bassa dello
schermo quel fantastico radar "Alleneggiante™ che vi mostra la po-
sirione del bersagll presenti intorno a vol.

nel farli fuori prima che possano attaccare - ma
quando ci sono una decina di alieni sullo scher-
mo non ¢ affatto facile e diventa vitale assegna-
re delle prioritd. La cosa risulta pili semplice in
due in quanto ogni giocatore deve preoccupar-
si solamente della propria meta dello schermo
(arbitro, quello era sulla linea...) mentre le mis-
sioni solitarie sono le piu difficili. Colpire gli a-
lieni non é difficile, il bello & capire a quale si de-
ve sparare per primo.

Come consolazione, le sezioni in 3D sono pil
semplici di quelle a scorrimento orizzontale con
le quali si alternano. Quando raggiunge la fine
di un corridoio, il giocatore inizia una sezione

s pace Gun risulta leggermente
. pid originale degli altri cercan-

do di aggiungere qualcosa di
diverso nello scenario.

orizzontale con gli stessi avversari che entrano
da destra o da sinistra. I grossi alieni bipedi scia-
mano sullo schermo e devono essere polveriz-
zati prima che abbiano la possibilita di attacca-
IC.

E interessante come la dimensione degli alieni
pitt grandi attragga la maggior parte del fuoco
del giocatore sebbene i loro attacchi siano casua-
li, sporadici e, anche se degni di attenzione, non
cosi pericolosi come quelli di creature piti picco-
le. Gli alieni che si attaccano al volto per esem-
pio, saltano sul giocatore e si fissano allo scher-
mo togliendo continuamente energia fino a che
non vengono eliminati. Se uno di loro passa i-
nosservato (e a volte succede, con tutte quelle

PRESS FIRE!
CREDITS 01/
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A parte qualche raro momento
in cui lo schermo diventa trop-
po caotico Space Gun @ un gio-
co curato, colorato e attraente.
Sfortunatmrrla @ piuttosto deludente per
quanto riguarda il sonoro e presto vi vedre-
te costretti a selezionare |'opzione (inclusa,
per fortuna) per eliminare la musica. La pre-
sentazione @ ottima con una marea di opzio-
ni compresa la possibilita di collegare un
Trojan Light Phaser. Dimenticavamo, prepa-
ratevi a qualche cambio di disco.

PRESS FIFEE
CREDITS 04

(In aito) Nella sezione 3D gl alien! possono solo attaccare da di-
stanza ravvicinata. E qui che entra in gioco la barra spaziatrice

I ri di ST a che alg o alt'indletro - questo tiene
= g & gil alieni a distanza d al Indie-
ttarsi una di Sp sgiare non vi porterd dl certo pid vicini aila fine del livello per-
Gun quasi identica a quella per cid meglio avanzare se possibile.
Amiga a parte qualche piccolo (Sopra) Oltre che con gi alleni, Il glocatore deve fare | cont] an-

particolare per quanto riguarda i colori e il
suono. Ottimo, no?

creature sullo schermo) pud essere fatale.

Sebbene il giocatore passi un buon 99,9% del
suo tempo a eliminare il pericoloso pattume spa-
ziale, questa attivita, da sola, non garantisce il
completamento della missione - un costante vo-
lume di fuoco garantisce la sopravvivenza ed &
allora che si pué cominciare a pensare al vero o-
biettivo - il salvataggio degli ostaggi. Nei primi
livelli i poveri coloni appaiono a intervalli casua-
li e il trucco consiste nel non colpirli mentre cor-
rono, con le braccia sventolanti, verso la liberta.
I coloni non corrone il rischio di venir assaliti
dagli alieni (beati loro...) ma l'intensita di fuoco
del loro salvatore é tale che diventa arduo crede-
re che possano cavarsela se il giocatore non fa la
dovuta attenzione. La sopravvivenza degli ostag-
gi & cosi importante che vale la pena di cessare
il fuoco per un attimo in attesa che corrano al si-
curo anche se cio significa pagarne le conseguen-
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che con le difese impazzite dell'astronave. Qui due cannoni laser
discendono dal soffitto e deveno essere distrutti prima che possa-
no aprire [l fuoco.

ze.

Nei livelli pit difficili le cose si complicano. Gli
ostaggi sono intrappolati in involucri a forma
d‘uovo (pronti ad essere mangiati alla nascita del
pargoletto) e sono destinati a morire a meno che
il giocatore non riesca a rompere l'involucro con
un colpo ben mirato permettendo al prigioniero
di fuggire. Il problema & che un tale colpo ha bi-
sogno di molta accuratezza altrimenti il proiet-
tile fotonico non solo arrostira I'uovo ma anche
il prigioniero. Per assicurarsi che ci6 non acca-
da sono necessari alcuni secondi per prendere la
mira e questo, naturalmente, significa abbassa-
re le difese contro gli interminabili alieni.
Alcuni ostaggi si trovano imprigionati in strani
bozzoli che penzolano dal soffitto - anche qui
un singolo colpo regala loro la liberta - mentre
altri non sono affatto ¢id che sembrano. E dav-
vero impressionante (e sorprendente, la prima

volta) vedere un uomo che corre verso di voi, si
trasforma all'ultimo momento in un alieno ripu-
gnante e attacca. In un gioco generalmente pri-
vo di sorprese questo rappresenta un ottimo toc-

Co.

A parte gli ostaggi, altre attraenti e pericolose di-
strazioni dall'azione principale sono rappresen-
tate dai bonus aggiuntivi. In un gioco come que
sto, dove la potenza di fuoco e la forza distruttiva
sono tutto, i bonus da raccogliere possono spes-
so essere uno degli aspetti pili importanti. Qui
sono evidenziati da luci lampeggianti che appa-
iono di tanto in tanto. La rottura della luce rivela
un insieme di bonus che variano dalle obbligato-
rie ricariche d'energia a speciali proiettili e gra-
nate, armature e (una vera mannaj un mirino pit
grande che permette di prendere la mira pit: fa-
cilmente.

Diversamente da Operation Wolf e Thunderbolt
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L .
AME OVER
REDITS 04

non c'¢ alcun bisogno di munizioni extra per-
ché sono in quantita illimitata. Il gioco si basa

invece su un saggio utilizzo
dell'arma il che significa che il
giocatore pud sparare continua-
mente fino a che l'arma si sur-
riscalda. A questo punto la po-
tenza diminuisce finché il
grilletto non viene rilasciato e
I'arma non ha la possibilita di
raffreddarsi.

Questo sisterma non & perod pri-
vo di difetti. E vero, significa
che il giocatore non deve piiy
preoccuparsi di raccogliere de-

a differenza tra
Space Gun il co-
in-op e questa
conversione é quasi

L

quella che passa tra una

pizza verace e una con-
fezionata riscaldata in
forno.

gli altri caricatori ma in realta é pili problemati-
co e dannoso dover lasciare il grilletto ogni due
minuti. Certamente 1'idea consiste nel costrin-
gere il giocatore ad amministrare il proprio fuo-

ttp://speccy.altervista.org/

co piuttosto che sparare a tutto quello che si muo-
ve, ma in un gioco di questo tipo, tutto cié che li-
mita il giocatore & dannoso.

In fondo non & forse una scelta del giocatore se
vuole comportarsi come un maniaco omicida o
in maniera piu intelligente? Il nuovo coin-op di
Terminator 2 segue pil1 0 meno la stessa politica
mentre Line of Fire della Sega & molto piu aper-
to e la cosa sembra funzionare davvero molto be-
ne. Sicuramente molti troveranno il sistema di
Space Gun interessante e ben studiato ma alcu-
ni potrebbero considerarlo fastidioso e restritti-
vo.

Piccoli difetti come questo, comunque, non tol-
gono nulla a Space Gun che nell'insieme & un pro-
dotto molto ben realizzato. Date le restrizioni del
genere il gioco presenta alcuni elementi di origi-
nalita e lo scenario alieno arricchito da una gra-
fica ottimamente definita e ben colorata crea un'at-
mosfera tenebrosa e ricca di apprensione.
Inutile percid ricercare le presunte responsabili-
ti se Space Gun non ottiene il massimo dei voti.
11 coin-op era davvero ottimo e la conversione &
veloce e accurata, insomma quanto di meglio si
poteva fare con 16 bit a disposizione. Il proble-
ma & semplicemente che un gioco come Space
Gun deve gran parte del suo successo alla grafi-
ca, al suono e all'atmosfera. Non si puo dire cer
tamente che contenga elementi di strategia e non
& necessario possedere abilita e destrezza parti-
colari percio tutto & delegato all'aspetto estetico
- le enormi e coreografiche esplosioni, le grida
agghiaccianti degli alieni e, naturalmente, il suo-
no e il rinculo dell'arma. Tutto ci6 funziona pit
che bene in una sala giochi ma siccome I'Amiga
non pué fornire lo stesso impatto grafico/visivo
almeno il 75% del divertimento e dell'atmosfe-
ra viene persa immediatamente.

Cio che resta non & che un compromesso: ¢ di-
vertente da giocare, I'aspetto e l'atmosfera sono
buoni ma la differenza tra Space Gun - il coin-op
e questa conversione & quasi quella che passa tra
una pizza verace e una confezionata riscaldata in
forno. 1 responsabili della conversione non pos-
sono essere certo colpevolizzati in quanto hanno
fatto un ottimo lavoro per quella che potrebbe es-
sere considerata una conversione senza senso e
il risultato & molte pit godibile; ad esempio, del-
le conversioni di Line of Fire o di Beast Busters.
Non fraintendete, se cercate un gioco per quan-
do il vostro cervello & in libera uscita allora I'ave-
te trovato. Solo, non aspettatevi troppo.

http://speccy.altervista.org/
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Space Gun non @ affatto il tipo
di gioco, coms & logico aspet-
tarsi, in cul & difficile antrare.
All'inizio & divertents ma subl-
to dopo la curva d'interesse co-
mincia  graduslmente &
precipitare. || problema & che,
@ differenza della maggior par-
te dei glochi In cul se sl visns
weehsi 3§ possono provare tatti-
che diverse, in Space Gun tut.
to cib che s pud fare & sparare
al bersagli giusti perclb quando
i viene uccisi non resta che ri-
cominciare & provare pii o me-
no e stesse cose sperando di
wssora piis fortunati. L'opzione
a due glocatori & molta pii di-
vertente ma non eccezionale
sccetto quando ci si batte per
i bonus aggiuntivi, in quanta
per la magglor parte del tem-
po si & troppo occupati & con-
trollare la propria meth dello
schermo per veders cosa fa il
compagno. Comungue c'é ab-
bastanza azione da tener buo-
ni | glocaterl pid ostinati per
cirea un mese dopo di cha... &
silio nol grande buco nero deli'e-
bilio.
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THE SEARCH FOR CETUS

vinato, il mor
dimostrazione|

mala cosanon ci consola. 1l delicato equilibrio ecolo-
gico del pianeta sta per essere irrimediabilmente com-

promesso, il buco nell'ozono (tanto sfruttato ultimamen-
te dai creativi pubblicitari) ha raggiunto le dimensioni
della Morte Nera di “Guerre Stellari™ e la foresta amaz-
zonica ormai la si vede solo nei fumetti di “Mister No”.
Demoralizzati? Su, non abbattetevi: non tutto & perdu-
to (beh, perd un bel po' si, NdR). Siamo ancora in tem-

Inizia I'avventura: Adam si accorge che il suo nuove amico pinnu-
to... parial
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0 a salvare il mondo? Dopo decen-

o gridato ai quattro venti: “Stiamo ro-

mondo!”, un bel mattino gli abitan-

oi deve imparare alcune importanti regole
di “educazione ecologica”, come quelle che ci permetto-
no di gestire con piil parsimonia le risorse naturali

Non c'é da sorprendersi che sia stata 'americana Sier-
1a-On-Line la prima casa di software a salire sul vagone

ecologico. Eco Quest & un titolo “ecologico” in ogni sen-
so della parola, dalla carta riciclata sulla quale sono stam-
pate le istruzioni agli inchiostri vegetali con i quali sono
stampate. Il gioco & indirizzato a tutta la famiglia, pre-
sumo per garantire una maggiore penetrazione del mes-
saggio ad esso legato, E una percentuale del ricavato del-
le vendite verra devoluta al Centro Studi Californianc
Mammiferi Marini.

Nella confezione trovate perfino un fascicolo di 55 pagi-
ne ricco di consigli su come ogni abitante del pianeta
pud contribuire a salvare la Terra.

Storicamente, tutti i giochi che hanno cercato di diver-
tire pur proponendo un messaggio di valore sono anne-
gati in una palude di titoli che spacciavano lo stesso in-
tento ma erano in realta programmi miseramente pietosi.
La Sierra si merita dunque i nostri complimenti per a-
vere realizzato un gioco nella migliore tradizione dei ti-
toli di questa societd, senza compromessi o economie.
Lo scopo del gioco & infrattenere ed educare, e riesce pie-
namente nel suo intento.

Fortunatamente i momenti in cui la linea di confine tra

(Alto) Eeeeurgh! Nessuno aveva detto che c'era da sporcarsi le
mani! Pulire un gabblano dal petrolio non & il lavoro pid piacevole
del mondo.

(Sopra) Lontano milioni i mighia daila vita o tutt! | giomi, Adam vi-
sita luoghi mai esplorati da occhio umano...

I'educare ed il predicare viene superata sono relativa-
mente pochi, Contro tutte le aspettative, Fco Quest ri-
vela molti degli

spetti positivi dei migliori giochi Sier-
ra nonostante l'argomento affrontato si prestasse
particolarmente a “sbandate” e predicozzi.

La struttura di Eco Quest risultera immediatamente fa-
miliare a chiunque abbia gia giocato a un'altra avventu-
ra della Sierra. 1l giocatore guida il suo alter ego in un'av-
ventura visivamente superba utilizzando il mouse per
muoversi ed interagire con I'ambiente. Ci sono proble-
mi da risolvere e locazioni da visitare, Allz Sierra han-
no affrontato il lavoro con la serieta di sempre,
Un problema di cui ci si rende conto immediatamente
¢ che, essendo il gioco dedicato a una fetta di pubblico
molto vasta, fin dalle prime battute si rivela estrema-
mente semplice - ma di questo parleremo piit avanti.
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Eco Quest e Willy Beamish sono gio-
chi molto simili. Ma povero I'avventurie-
ro che li acquista uno dietro I'altro pen-
sando di ritrovarsi con due avventure

dello stesso tipo. Willy Beamish & un

“comico interattivo”, mentre Eco Quest
€ un'avventura che coinvolge tutta la fa-

iglio di un eminente biologo marino dalla folta barba
(no, non & Beretta), Adam Greene (!} & un trasmettitore

vivente di filosofie ecologiste, Non solo é stato educato
alla causa da suo padre ai limiti del lavaggio del cervel-
lo (il papi di Adam & uno che se gettate una carta per ter
ra & capace di legarvi nudo alla ruota e di somministrar-
vi cinquanta frustate), ma ha anche seguito il vulcanico
genitore nei suoi viaggi ai quattro angoli della terra, In
questi viaggi Adam |
mero di ragazzi che condividono i suoi ideali, ed é co-

fatto amicizia con un discreto nu-

stantemente in rapporto epistolare con loro. Ma, ehi,

on ¢ facile essere il figlio di un personaggio cosi noto
nternazionalmente! Certo, suo padre gli vuole ber
Adam riceve reg

rmente lettere da una certa ragazzi-
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miglia. Non c'é un vero vincitore: Eco
Quest si rivolge a un pubblico di ragazzi-
ni/zie/nonni, ma dal punto di vista

dell'impegno Willy Beamish é migliore.

W

Al right! School's history, Summe
nere! Time o 9ot rid of This sc
junk and get home and play some
Hintarl

na francese dai capelli rossi di nome Natalie {qualun-
que ragazza che come prima cosa vi chiede se dove abi-
tate ci sono killer di bal
credete?), Ma avere amic
giu di li si cambia continente non é facile. Inoltre papa
non pud trascorrere insieme ad Adam tutto il tempo
che vorrebbe, perché naturalmente & sempre impegna-

deve essere un sogno, non
s1 quando ogni tre mesi o

scientifici.

to da conferenze e conveg
La nuova casa di Adam, St. Julien nel Mar dei Caraibi,
presenta i problemi di sempre. Il luogo potrd sembra
mo di o

re il s i agenzia turistica, ma le apparenze in-
in realta di un incubo ecologico con
ie chilometri e delfini soffocati
rmi reti da pesca a strascico. Adam non si & an-

gannano. Si tr

chiazze di petrolio
da enol

Davanti agli occhi del protagonista si aprono visioni da sogno, ma non ©'é molto tempo per stare ad ammirarie... cetus deve essere

salvata al pid presto

Ispeccy.altervista.org/

cora fatto nessun nuovo amico e papa deve uscire a ca-
usa di un giro di impegni. Il professore suggerisce a suo
figlio - e siamo nella sequenza introduttiva - di giocare
po' con il delfino che & stato appena liberato da u-
na serie di reti. Cosi, dopo un po’ di esplorazione nella
prima locazione - esplorazione che conduce a ripulire
un gabbiano dal petrolio che lo copre, a gettare una lat-
tina nel cassone dei rifiuti riciclabili, a cambiare l'acqua
nella gabbia del topolino e cosi via - per Adam viene
momento di giocare con il delfino.

Un po' di schiamazzi in acqua, una partita a fresbee e,
improvvisamente, meraviglia! [ delfino parla! E a que-
sto punto che I'avventura vera e propria ha inizio. Il sim-
patico mammifero rivela che il suo nome & Delphine-
us, e che il luogo da cui proviene (il regno sottomarino)
& minacciato da un grave pericolo. Cetus, una balena gi-
gantesca che proteggeva il regno dai pericoli causati
dall'vomo (in che modo non importa) ¢ scomparsa. Sen-
ardiano la vita dei POvVEN peEscl sl € fat-

za i] poss
ta veramente difficile
Delphineus chiede quindi l'aiuto di Adam, ed il dina-
mico duo si tuffa nei profondi abissi color topazio alla
ricerca di Cetus.
La maggior parte del gioco si svolge nel regno sottomna-
rino, con paesaggi ed atmosfere che ricordano il film di
Walt Disney La Sirenetta. Pesci buffi e carini nuotano
per l'oceano cantando, ballando e parlando con strani
accenti. Adam in generale deve seguire la guida di Del-
phineus, esplorando varie regioni del regno sottoma-
rino e risolvendo i problemi nei quali si imbatte.
Un aspetto piacevole di Eco Quest & che la maggior par-
te dei problemi ha caratteristiche visive o meccaniche.
Grandi pilastri di pietra devono essere spostati nel luo-
go giusto, oggetti devono essere portati da un posto all'al-
tro e inseriti in fessure segrete per rivelare passaggi nuo-
vi, e cosi via. In veritd, durante certe sequenze il gioco
& coinvolgente quanto Longbow, il suo predecessore re-
censito lo scorso mese, ma il risultato finale non é al-
ontro tutte le aspettative,
Eco Quest rivela molti degli
aspetti positivi dei migliori
giochi Sierra nonostante
I'argomento affrontato si prestas-
se particolarmente a “shandate” e
predicozzi.

trettanto soddisfacente.
La pii1 grossa incongruenza in Fco Quest é il mix tra gli
elementi di una tradizionale avventura fantasy e 1 “re-

ali” principi ecologici.

L'ecologia & una scienza utile e rispettata, ma non si pre-
sta molto alla realizzazione di un'avventura coinvolgen-
te.

L'esempio pill irritante di “rompicapo ecologico” & il fat-
to che Adam, se vuole raccogliere una buona messe di
punti, deve praticamente raccogliere e riciclare ogni ri-
fiuto che incontra, per poi depositarlo nel suo sacco.
Questo richiede al giocatore di cliccare in continuazio-
ne il cursore su tutti i rifiuti presenti sullo schermo, e
starsene a vedere Adam che nuota verso di essi e li in-
fila nella borsa, La prima volta che si incontra una zo-

na infestata dagli scarti della societa I'intera procedura

& molto divertente, e si prova un'autentica soddisfazio-
ne quando alla fine del lavoro il PC emette un s

ermo maostra

«59

ping!” ed il punteggio in cima allo sc
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Dischi a carriole e la necessita
praticamente assoluta di avere
un hard disk. Grafica scintillante,
musica acquatica da so-
gno, effetti sonori di prima qualita e un'eccellen-
te sceneggiatura fanno di questo gioco un

| grossi ingranaggi della

macchina convertitrice della

Sierra stanno gia girando

lentamente per sfornare la
versione Amiga. L'intervallo di tempo tra
I'uscita della versione PC e quella Amiga
si sta riducendo sempre pii: per Heart of
China c'é voluto qualche mese, ma Eco
Quest sara sugli scaffali tra meno di tren-
ta giorni... tenete d'occhio le strisce.

Nessuna nuova... cattiva nuo-
va. Probabilmente non vedra
mai la luce.

(Sopra) Il misterioso
regno sottomarino di
Eluria. C°¢ qualcosa di
marcie ne dintorni..

pitt. Il problema & che queste to bisogna r apo a bloc-

e un tradizionale ro;

le

Sfortunatamen-
ella famosa “attenzione di bre-

tte diventa

vorodat

ta non & un ce i giocatori ai quali il gioco si

Memorie di templ feli-
ci: Adam gloca con I
suo barbuto papa.

brutto e questa sezione si zo ¢ |a pazienza ) appare automaticamente do-
: po, permettendo al giocatore

ompito di risolvere il rompi-

sa del gioco che a-

3 Le tevre sotto Il mare
sono vaste e intricate.
Una mappa sard of
Erande aiuto.

ir he un gioco non meriti di essere cri

y perché & facile

? co Quest non dure-
! ['. ra a lungo sotto gli as
salti di avventurieri e-
sperti e determinati. E troppo fa-
cile. Come introduzione al gene-
re, pero, esegue il suo compito
alla perfezione

non mi ha cor Lar S1id d Segulre azioni in-

oddis

it “dewntown” di Eluria Town, un sabato sera qualungue. Riffuti dappertutto. Ma cosa sard quella statua?

sﬂ K FEBBRAID
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GIORNALISMO SPAZZATURA

C'e poco da ridere. Il pianeta Terra non ce la fa piu, ed & colpa nostra. Abbia-

mo gettato per terra una carta di troppo e usato la bomboletta del deodoran-
te senza risparmio. Il risultato & che per qualche tempo potremo scordarci di
trascorrere delle piacevoli estati. Facciamo comunque ancora in tempo a
salvarci |'abbronzatura se agiamo In fretta, e chi meglio della cosmopolita
Sierra pud raggiungere ognuno di noi per spiegarci cosa fare?

Stampato su carta riciclata, Ho Contribuito a Salvare la Terra & un piccolo
ma interessante fascicolo incluso gratuitamente in Eco Quest. Tra le sue pa-
gine troverete cinquanta modi di... lasclare il vostro amore? No, di salvare la
Terra! Potra essere leggermente pil noioso che difenderla dagli invasori spa-
ziali, ma é molto piu sicuro.

Cosi, nell'interesse del nostro verde e scintillante pianeta, abbiamo selezio-

nato un paio di consigli per vol.

1: Estirpate le erbacce, non irroratele di insetticida (/'insetticida avvelena

I'ambiente e gli animali)

2: Utilizzate sacchetti di carta, non di plastica (e se la spesa non é molto in-

gombrante potete mettervi alcuni oggetti in tasca)

3: Non fate |'americano (apparentemente in America ogni individuo consuma
oltre 550 litri d'acqua al giorno...)

4: Trovate nuove idee vol stessi (probabilmente sono migliori di queste...)

ttp://speccy.altervista.org/

La combinazione tra “servizio di nettezza urbana™ e "affascinante avventy
ra" risulta talvolta tastidioss. Dopo avere raccofto tutti | rifiuti gettati dal
panfiio entriamo nellincanto del regno sommerso. ..

Badate bene, la Sierra appartiene con ogni diritto a

quell'Olimpo d
di L

i progettisti di aventure nel qu

alaLu

- soprattu

Anche nei

in gioco per bam

un titolo molto curato. Se si esclude per

cib che c'é no e di cattivo

rra di ques| 10 periodo. La pre-

na sonora rcc

 pttima. Ma

1po stesso divertente ed educativo senza scade-

n un comizietio.

Eco Quest non difefta nella caratterizzarione del personaggl. Ogni crea
tura dei mare parla & sl comporta In modo diferente, garantendo mo-
miavt! i homor @ di relax dall'impegno dell’ avventurs

PROVE SU SCHERMO
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Eco Quest non durera a lungo
sotto ghi assalti di avventurie-
i esperti & determinati. & trop-
po facile. Come introduzions
al genere, pard, esegue il suo
compito alla perfezione. in al-
cuni momenti la velocita di ri-
soluzione del probleml & tale
che ei sl chisde quanto merito

abbia in realts il giocatore, ma
| come gioeo da giocare in fami-
gila tuttl insleme & ottimo.

e T L L L T T L Y]
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KETEER

- ___‘eunascena nel film in cui uno dei personaggi esclama “E il Rocketeer!”

e un altro, confuso e leggermente imbarazzato, risponde piit 0 meno, “Il Roccoché?”. Triste a

dirsi ma questa & stata proprio la reazione del pubblico cinematografico d'oltre Oceano che, di-

viso tra The Rocketeere Robin Hood: Principe dei Ladri o Terminator 2: Il Giorno del Giudizio,

ha scelto di passare una serata in compagnia del
melenso Kevin Costner o del brutale Arnold
Schwarzenegger piuttosto che di un emerito sco-
nosciuto con un aspirapolvere sulla schiena.
Questo non & stato, naturalmente, un buon col-

/. -d“ i

A |

62 x MaRrzo 1952
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po per la Disney che ha speso quasi 35 milioni
di dollari nella speranza che The Rocketeer fosse
uno dei maggiori successi del 1991 (il film non &
stato un vero e proprio buco nell'acqua ma non
aspettatevi un seguito).

Forse la cosa pii1 triste riguardo |'insuccesso ai
botteghini di The Rocketeer & che il film & davvero
molto bello. Basato sull'omonimo fumetto di Da-
ve Stevens &, come i Predatori dell'Arca Perduta,
un “tributo” ai film d'azione/avventura del 1930.
Una cosa & certa, & mille volte piti divertente del- *
la versione americana della leggenda di Robin Ho-
od interpretata da Costner. Una delle cose pitl in-
teressanti sono le sequenze di volo, rese possibili
dalla Industrial Light & Magic - 1a societa di effet-
ti speciali di George Lucas, davvero splendide da
guardare. Ma in fondo chi puo dirlo? Con la pros-
sima uscita su cassetta il film potrebbe riconqui-
stare il favore del pubblico che indubbiamente si
merta.

Percio data la gelida accoglienza del film da par-
te del pubblico, i piil cinici e acuti recensori (si,
proprio noi di K) potranno essere perdonati - ma
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non assolti - per essersi aspettati una porcheria
travestita da gioco per spillare ancora un po' di
soldi ai (pochi) fan del film. Sospetti resi ancor
pit reali dalle immagini tratte dal film che face-
vano bella mostra di sé sul retro della confezione.
E invece no. D'accordo, The Rocketeer ha dei difet-
ti (ne riparliamo fra un attimo) ma & anche una
delle migliori licenze che di sia capitato di recen-
sire.

La critica pilt immediata che si pud muovere al
gioco & che lo scenario & totalmente diverso da
quello del film. Il personaggio principale e la tra-
ma - alcuni nazisti cercano di rubare un rivolu-
zionario sistema di propulsione a un eroe ameri-
cano - sono gli stessi ma i dettagli sono
completamente diversi. Nel film la trama segue
uno sviluppo pitt complesso in cui si muovono
un agente nazista, un boss mafioso e addirittura
I'F.B.1. mentre il gioco & molto pil: semplice. La
principale differenza con lo scenario del film de-
scritto precedentemente & che, non essendo riu-
sciti a mettere le mani sul razzo, i nazisti rapisco-
no la ragazza dell'eroe scatenando un lungo
inseguimento e un combattimento finale sulla co-
da di un dirigibile.

11 gioco & diviso in cinque livelli o, come sono
chiamati per porre l'accento sull'ispirazione cine-
matografica, “episodi” che racchiudono una va-

'http #speccy.altervista.org/
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. 6‘_"\.\ Almeno per quanto riguarda il tema

= / The Rocketeer condivide diverse si-
militudini con Rocket Ranger della Ci-
nemaware. Tanto per cominciare entram-
bi parlano di un razzo. E di nazistl. E anche di
dirigibili. Non c¢'é da sorprendersi in quanto en-
trambi sono stati ispirati dalla stessa serie di
film. Tutti e due sono una raccolta di mini-gio-
chi ma mentre The Rocketeer é solo questo e
nient'altro, Rocket Ranger contiene anche un
po' di strategia cosa che lo rende pil longevo
e pil divertente, La trama di Rocket Ranger é
anche molto pil coinvolgente: I'eroe & chiama-
to a sventare un piano nazista che ha come o-
biettivo la conquista del mondo intero!

rieta di stili di gioco - sparatutto, picchiaduro e co-
si via. Come i lettori piti astuti avranno gia nota-
to, la Disney ha preso esempio dalla Ocean: un
gioco tratto da un film potra anche appartenere a
un genere molto sfruttato, potra essere poco in-
novativo e stereotipato ma, come hanno dimostra-
to in passato Robocop e Batman, se & fatto bene
non c'é ragione perché il risultato finale non pos-
sa essere un gioco eccellente.

Certo che & strano. Proprio quando la Ocean ten-
ta di staccarsi dal vecchio stile con prodotti inno-
vativi come Hudson Hawk e Ro-
bocop 3 sembra che la Disney A

11 giocatore, nei panni di Cliff, pud scegliere tra
tre aerei per la corsa, ognuno con diversa veloci-
ta, accelerazione e maneggevolezza. Il giocatore
deve completare per primo un certo numero di
giri attorno a due pali piazzati a diverse centina-
ia di metri. I controlli sono estremamente sem-
plici - si tratta solo di accelerare, decelerare, pren-
dere quota o virare con la tastiera, il mouse o il
joystick. Il segreto del successo & passare quan-
to pili possibile all'interno della curva senza col-
pire i pali o gli avversari.

1l giocatore ha due viste della corsa, una late-
rale e una tridimensionale. La vista laterale usa
gran parte dello schermo con l'aereo del giocato-
re al centro e lo sfondo che scorre. La vista in 3D,
posta nell'angolo in basso a destra, & invece piu
piccola.

11 guaio & che, mentre la vista laterale & molto
curata e risulta anche divertente per chi segue i

vostri progressi nella corsa, ren-
de un gioco di per sé gia molto

voglia raccoglieme 1'eredita. prescindere da  (ifficile se non quasi impossi-

Le prime impressioni sono ec- quaiche pieco]o bile in quanto, malgrado qual-
cellenti. Ogni episodio & prece- difetto, The Rocketeer che provvidenziale ombra sul
duto da una serie di schermi/vi- terreno, & difficile capire dove si
gnette che narrano lo sviluppo si conferma come una trova l'aereo in relazione alla cor-
della storia. Come per la Sierra  delle migliori licenze. s, 1. vista tridimensionale ri-

e la Lucasfilm la grafica é stata
disegnata e dipinta da un artista
“tradizionale” e digitalizzata in seguito. I risul-
tati sono splendidi, in sintonia con le vere origi-
ni di The Rocketeer, ma ancora una volta sono un
altro punto di contrasto con il film.

Bizzarro. Prima le differenze nella trama e ora
I'uso di disegni invece che di immagini digitaliz-
zate direttamente dal film. Sembra quasi che i
disegnatori volessero che i legami con il film fos-
sero i pil1 deboli possibile. Se non altro, questo e-
vita di dover chiedere i diritti per poter utilizza-
re i volti dei vari attori nel gioco (un problema
spinoso che la US Gold non & riuscita a superare
con la licenza di The Godfather). Molto strano co-
munque visto che il gioco & stato prodotto dalla
Disney Software. Ma...

11 primo episodio si apre nel circuito aereo di Bi-
gelow dove Cliff Secord, un giovane e coraggioso
pilota, sta per iscriversi a una promettente com-
petizione aerea. Se Cliff riuscira a dimostrare le
sue abilita aviatorie vincendo due corse di fila al-
lora il suo meccanico, il geniale ed eccentrico in-
ventore Ambrose “Peevy” Peabody gli lascera fa-
re un giro sul fantastico razzo Cirrus X-3.

sulta molto pitt utile ma di dif-
ficile utilizzo non perché sia
piccola (la dimensione in fondo non & poi cosi im-
portante) ma perché & possibile intravedere la vi-
sta laterale (piil interessante) con la coda dell'oc-
chio. Immaginate di andare a vedere un ottimo
film al cinema e poi di essere costretti a guardar-
lo su un piccolissimo televisore portatile e avrete
un'idea di quello che intendiamo.

Trattandosi del primo gioco la corsa aerea & sor-
prendentemente difficile (forse un po' troppo) an-
che se divertente, La sola critica & che sarebbe sta-
to meglio introdurre un pe' piu di varieta
scegliendo un percarso pili complesso di un ova-
le - un otto per esempio. In aggiunta, quando il
giocatore riesce finalmente a provare il razzo sco-
pre con delusione che si guida nella stessa ma-
niera dell'aereo pur essendo un po' piu veloce.

Nel secondo episodio i nazisti tentano di ruba-
re il razzo. 1l perché siano cosi interessati a met-
tere le mani su questo progetto non & chiaro in
quanto & ovvio in questo e altri episodi che i na-
zisti posseggono gia una tecnologia di questo ti-
po. Forse per gelosia o perché ¢ intollerabile che
un americano possa avere un razzo piii grosso e
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potente del loro (...).

Questo episodio é simile a Operation Wolf - o
piu precisamente Cabal - ambientato in un han-
gar. | nazisti spuntano da dietro banconi, aerei
e bidoni mentre altri volano attraverso le porte
dell'hangar per colpire piu agevolmente il Roc-
keteer. 1] giocatore deve muovere un mirino (in-
novativo...) attraverso lo schermo per eliminare
i nemici non appena compaiono. Se il mirino si
avvicina al bordo dello schermo l'eroe si sposta
a destra o a sinistra e lo schermo scorre per se-
guirlo. Le barre d'energia del Rocketeer e dei na-
zisti cominciano presto a diminuire e il giocato-
re deve eliminarli tutti prima che loro possano
fare lo stesso.

Le sezioni stile Operation Wolf sono ormai uno
degli ingredienti fondamentali di questo tipo di
giochi ma The Rocketeer ha saputo utilizzarle me-
glio di altri. L'azione & veloce e frenetica e le im-
magini digitalizzate la rendono piu credibile e
coinvolgente. Lo scorrimento, sebbene sia flui-
dissimo per un PC, a volte puo essere leggermen-
te fastidioso nel seguire il mirino del giocatore.

Alla fine del secondo episodio i nazisti, accor-
gendosi che non possono aver ragione di Cliff,
rapiscono Peevy e - orrore! - la splendida Jenny
(ma perché non si chiamano mai Tiziana, Sabri-
na o Paola ad esempio?) Blake, la ragazza di Cliff
e cercano di fuggire a bordo di un aereo speri-
mentale americano, il singolare Locust. Cliff par-
te a razzo - lo aspetta un cielo in cui ci sono pin
nazisti che stelle!

Gia, il terzo episodio & uno sparatutto a scorri-
mento orizzontale... ma davvero molto bello. Il
giocatore deve colpire o evitare una marea di sol-
dati nazisti, alcuni che attaccano a bordo di raz-
zi altri da dei paracadute. E se questo non & ab-
bastanza ci sono frequenti gruppi di bombe che
cadono sul giocatore e razzi V2 che cercano di
colpirlo. Piccoli palloni rossi permettono di spa-
rare in tre direzioni ma |'effetto dura per un pe-
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Nessuna critica sul fronte grafi-

co e sonoro: le musiche e gli ef-

fetti sonori sono ottimi

(special te con un §

Source) e la grafica digitalizza-
ta @ anche meglio - la fluidita di scorrimento
@ davvero incredibile! Sebbene I'hard disk
sia, come sempre, consigliato, The Rockete-
er pud essere giocato da disco. Il solo neo é
che serve una macchina a 16MHz o superio-
re per apprezzare a pieno il gioco.

Versione Amiga

La versione Amiga non sara

all'altezza di quella a 256 colo-

ri del PC ma dalla Disney aspet-

tatevi qualcosa di
interessante. In termini di giocabilita non
c'@ nulla che I'Amiga non possa fare (anche
meglio). Mentre la semplicita di The Rocke-
teer é accettabile per la maggioranza del
possessori di PC, i videogiocatori che utiliz-
zano I'Amiga possono trovario un po' troppo
facile. The Rocketeer dovrebbe essere pron-
to verso maggio.

Versione ST

Mentre non ¢'é speranza che la

versione ST possa avere una

grafica all'altezza di quella del

PC non c'é ragione di credere

che la glocabilita sia inferiore.
E qui casca I'asino - a meno che la Disney
non arricchisca il gioco (improbabile) i gio-
catori che si sono fatti le ossa sui vari titoli
per ST non potranno che trovare The Rocke-
teer una passeggiata. Restate in attesa di
notizie intorno a maggio.

(Sinistra) La battagfia finale a bordo del dirigiblle é davvero drammati-
ca. Sotto gli occhi di un sadico colonnello nazista che tiene prigionie-
ra la povera Jenny, gl vominlrazzo nemici si preparanc a una vecchis
e sana Ogni pugno CIiY & lo fa Indl .
se la sua energla arriva al fonde o se fa un passo falso precipita verso
un terribile destino. Come se non fosse abbastanza il colonnelio e
strae I pistola e comincia a sparare al coraggioso evoe, E tutto per-
ché una donna si & innamorata di un vomo-razzo...

({Sotto) Attenti 5 dove mettete | piedl! Meglio non pensare aile conse-
guenre di una caduta da un dirigibile.

{In basso) Lo schermo dei titoll di The Rocketeer con e lettere che ar
rivano come i colpi di una mitragliatrice. Lo schermo del titoll é un &
sempio della splendida presentazione del gloco - alta classe!

riodo cosi breve che non vale la pena di correre
troppi rischi per raccoglierli.

Siamo ormai al quarto episodio dove, avendo
raggiunto il Locust proprio prima che il razzo fi-
nisca il carburante, Cliff apprende da Peevy che
Jenny non & nell'aereo ma é tenuta prigioniera a
bordo di un gigantesco dirigibile. Prendendo i
controlli del Locust Cliff si getta ancora una vol-
ta all'inseguimento. Ecco un altro sparatutto que-
sta volta molto, molto pit difficile. 11 giocatore &
tormentato da strani veicoli tedeschi, palloni-bom-
ba, razzi V1 che partono inaspettatamente dal fon-
do dello schermo e non un bonus in vista. One-
stamente, due sparatutto di seguito sono troppi
- preparate un balsamo per le dita!

Alla fine Cliff raggiunge il dirigibile nazista e
lasciando a Peevy l'incarico di riportare il Locust
alla base, si getta sulla coda del velivolo per sal-
vare Jenny. | nazisti perd lo hanno visto arrivare
e gli hanno preparato un piccolo... benvenuto. O-
ra tra Cliff, la sua adorata Jenny e la caduta del
Terzo Reich c'é solo un nazista formato famiglia
con pugni grossi come noci di cocco (e scusate
se € poco).

Anche in base agli standard dei picchiaduro,
che non sono famosi per la loro complessita, que-
sto, il quinto e ultimo episodio della saga di The
Rocketeer, & a dir poco banale. Il giocatore pud
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muovere Cliff a destra e a sinistra lungo la coda
del dirigibile, farlo chinare e farlo colpire. Il truc-
co consiste nel mettere a dormire il nazista pri-
ma che spinga Cliff giu dal dirigibile. Il salto &
mooooolto lungo.

Senza dubbio The Rocketeer & un prodotto di
qualita. I programmatori hanno fatto del loro me-
glio per produrre un gioco su-
perbo sotto tutti i punti divi-
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cato del PC da sempre poco orientato verso i gio-
chi d'azione ma i possessori di Amiga e ST do-
vrebbero riflettere.
(Critica: non c¢'¢ password per 1'ultimo episodio,
cosi il giocatore & obbligato a rigiocare il quarto
episodio per arrivare al picchiaduro. Questo non
& corretto. Se esiste un sistema di password alme-
no che sia completo. Questo
& solo un modo pigro per ren-

sta. Lo scorrimento é un vero dere il gioco pii difficile da fi-
miracolo per il PC, I'anima- ‘-l\—\’ﬂ_‘a enza dll'bb{ﬂ“‘ﬁ nire). . .

zione & brillante (in fondo si Rocketeer é un pro- Questa facilitd non sarebbe un
tratta pur sempre della Di- dotto di qualita. | program- difetto se ci fossero pit di cin-
sneyl), le musiche e glieffetti o agori hanno fatto del loro  9ve livelli, magari anche del-
sonori migliorano |'atmosfe- le ripetizioni del secondo o del
ra (specialmente se avete un meglio per produrre un gio- quinto episodio, per esempio.
Sound Source della Disney - €0 superbo sotto tutti i punti visio che i disegnatori hanno
vedere il box “Perd...Suona in-  di vista. deciso di ignorare completa-

teressante!” per ulteriori in-

formazioni).

Concludendo, niente da dire sull'estetica. I pro-
blemi risiedono nella giocabilita. Sebbene tutti i
mini-giochi siano divertenti e giocabili c'¢ una
grossa mancanza di difficolta - potrebbe capitar-
vi di arrivare al terzo episodio alla seconda parti-
ta. Il sistema a password, del resto, non & di mol-
to aiuto. Un giocatore decente non dovrebbe
impiegare pit di un paio di giorni per finire il
gioco. Forse questo non & un problema per il mer-

PERO...SUONA INTERESSANTE!

Sil E verol Per la modica somma di 39,95 dolla-
ri (in Italia vedremo...) & possibile giocare Il
film a casa proprial

Ecco...non esattamente. Il Sound Source, una
scatoletta di plastica delle dimensioni di un li-
bro non trasforma il PC in un meraviglioso ap-
parecchio multimediale ma permette di ascol-
tare un parlato e degli effetti sonori
d'eccellenza.

E migliora di gran lunga Il divertimento di The
Rocketeer. Invece di dover leggere | fumetti
che appaiono nelle introduzioni & possibile se-
dersi e ascoltarne la lettura da parte di attori
che interpretano il ruolo dei varl personaggi. E
particolarmente bello nel menu di selezione de-
gll aerel dove, mentre si passa da un'opzione
all'altra, la possente voce di Cliff commenta le
caratteristiche dei velivoli.

C'é un solo rovescio della medaglia - il parlato
rallenta incredibilmente il gioco. Nessun proble-
ma per le macchine piii grosse ma | poveri pos-
sessori di un 8 MHz non potranno certo essere
soddisfatti della velocita.
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mente la trama del film non
avrebbe dovuto essere poi cosi difficile scrivere u-
no scenario che comprendesse piu sezioni. Cosi
com'é appare leggermente insufficiente.
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(Sopra) Prima della corsa il
Elocatore pud scegiiere tra
tre aerel. Ognuno ha velock
té, accelerazione & maneg-
Eevolezza differenti. Se vole-

stretto angolo di virata é es-
senglale per vincers. (TNT -
A proposito, questo asreo
non ha nulla a che veders
con | Bee Gees).

(Sotto) A tutta birral Non fa-
te caso all'sttraente vista
bidimensionale | glocatori
pii espert! sceglieranno di
volare usando guella piccola
in 3D nell'angolo. Se non vo-
lete darci ascolto finirete
come Il povero CIIfY {In bas-
so}.
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na giola per gii occhi od & cal-
damente consigliate a witti |

possessori di PC che desidera-
no un po' d'azione.
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Genere !

Casa €
Sviluppatore The Warp Factory

Prezzo L 49.90¢

HARLEQUIN

n tempi in cui la violenza e la distruzione sono di-
ventati il tema conduttore della maggior parte dei giochi d'azione é piacevole scoprire che & an-
cora possibile produrre dei giochi su temi non violenti che potrebbero piacere anche alle ra-

gazze (querele da parte delle lettrici di K...).Prendete Harlequin, per esempio. Chi gira con una
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maschera e indossa un costume multicolore non
sembra proprio |'eroe ideale per un azzeccato
gioco di piattaforme. E invece di eroe si tratta e
che eroe. Nell'ultimo sforzo della Gremlin - sen-
za dubbio uno dei loro giochi migliori - questo

eroe variopinto si candida come uno dei prota
gonisti pit atletici al pari di Prince of Persia o
del grande Sonic in persona.

In due parole, si tratta di un incrocio tra Robocod
e Gods. Harleguin, del resto, non fa molti sforzi

per nascondere le evidenti influenze di questi
due classici ma l'abilita con cui riesce ad accop-
piare i due stili di gioco fa presto perdonare que-
sto dettaglio.

Se, dopo aver dato un'occhiata alle foto, il gioca-
tore ha ancora dei dubbi sulla simpatia di Har-
lequin non deve far altro che leggere lo scenario
per fugare gli ultimi dubbi. Apparentemente Har-
lequin & tornato a casa (ma da dove, dal macel-
laio forse? Perché questi importanti dettagli non
vengono mai chiariti?) e trova il suo mondo in
uno stato di abbandono e bisognoso di riparazio-
ne {(...). In effetti pud sembrare difficile da cre-
dere ma Harlequin vive in realta in un gigante-
sco orologio chiamato C

1erica. Adesso perd
la porta & sbarrata e un cartello posto sull'orolo-
gio dice “Fuori uso”. Cosi, per restituire pace e
armonia alla regione, Harlequin deve esplorare
le vaste terre di Chimerica - tutte e 23 - per ritro-
vare i quattro pezzi di un misterioso “cuore” che
sono stati, naturalmente, sparsi ai quattro venti.
Come potete vedere la trama non sembra tanto
violenta e lo scenario si preannuncia carino. Chis
sa che non possa essere adatto anche agli uomi-
ni duri? Se non riuscite a distinguere un Arlec-
chino da un Brighella o se per voi si tratta solo
di una razza di alano allora non saprete di certo
che questi personaggi non sone poi cosi innocui
come sembra. Infatti possiedono degli strani po-
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teri magici che giustificano lo sti-

x]
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comiriciano a girare per il verso

le grafico fiabesco, quasi surrea- arlequin si  giusto non appena il giocatore

le del giocu(.i. " candida come Tccuperalorientamento e comin-

| progressi di Harlequin attraver- s g Cia afissare dei punti di riferi-
Pog J uno dei protagonisti P

so il mondo di Chimerica sono
mostrati su una gigantesca map-
pa dell'area di gioco dotata di u-
tili frecce del tipo “voi siete qui”
che appare prima di ogni livel-
lo. In generale il percorso sem-
bra essere deciso dal program-
ma, con ogni livello che conduce
automaticamente al successivo,
ma i giocatori piu attenti si accorgeranno che
utilizzando interruttori e affini & possibile apri-
re dei portali che conducono a livelli alternativi
permettendo al giocatore di proseguire nel gio-
co attraverso un numero di percorsi differenti.
Qualunque sia la strada scelta, |'obiettivo di ogni
livello rimane comunque lo stesso - raggiunge-
re l'uscita.

E naturalmente un compito piti arduo di quello
che ci si potrebbe aspettare dopo il nostro scar-
no riassunto - la natura degli enormi livelli con
scorrimento in otto direzioni li rende difficili da
completare. Non che i livelli e le piattaforme sia-
no stati disposti in maniera molto ostica - a pen-
sarci bene un po' si, ma non si tratta di questo -
¢ il disegno dei livelli stile Robocod che offre le
difficoltd maggiori. E infatti molto facile perder-
si in quanto non ¢'é una via ben definita da se-
guire ed & possibile arrivare da A a B in molti
modi diversi. Inizialmente il gioco risulta un po'
disarmante, al punto da instillare un senso di a-
gorafobia e disorientamento ma presto le cose
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piu atletici al pari di
Prince of Persia o del

grande Sonic in per-
sona.

mento. A dire il vero questo tipo
di livelli potrebbero non piacere
ai giocatori piu pigri che non a-
mano trovare la strada attraver-
molto
meglio avere delle frecce sparse
qua e la che indichino la direzio-
ne approssimativa da seguire.
E sorprendente percid scoprire
che il gioco non & affatto frustrante o disar-
mante come verrebbe da pensare guardan-
do giocare un altro per alcuni minuti. Seb-
bene ci siano diversi momenti in cui
sembra impossibile trovare un modo per
proseguire o in cui si perde completamen-
te I'orientamento, il gioco riesce sempre a co-
stringere il giocatore a trovare una soluzione.
Questo & principalmente dovuto al fatto che I'a-
zione di gioco non conosce pause rilevanti. Do-
vungque si trovi Harlequin & lecito aspettarsi che
ci sia qualche trappola nelle vicinanze o che qual-
che avversario sia alle sue calcagna. Potrebbe es-
sere qualcosa di semplice come un rubinetto che
perde {...) o di elaborato come un gigantesco ser-
pente volante ma, ad ogni modo, non ¢'é un so-

so vastissimi paesaggi -

lo posto sicuro nel gioco e, di conseguenza, non
C'é tempo per annoiarsi.

Sebbene Harlequin sia principalmente un plat-
form game, contiene alcuni elementi tipici del-
le avventure dinamiche. Uno dei pili importan-
ti & rappresentato dalla funzione primaria che

{In fondo a sinistra} Boing! Harle-
quin dimostra che pud saltare me-
i di chiungue altro. Lo Space
Hopper gli permette di saftare da
qualsiasi altezza senza alcun dan-
no.

(Sinistra) Glug! Non lasciate che
Harlequin cada in acqua se non ha
a disposizione un certo tipo di ma-
la - significa morte cérta.

(Sotta) Boom! Harlequin usa le
sue abilita atletiche per ovitare le
schegge.

Confrontare Harlequin con qualsiasi

\ altro gioco non é un compito facile
principalmente perché é un miscu-

: glio di elementi presi da diversi gio-
" chi di piattaforme. La migliore definizione
@ un incrocio tra Robocod e Gods. Inizialmente
sembra pia simile a Robocod, ma questo dimo-
stra quanto la prima impressione possa essere
fuorviante, in quanto la sola vera somiglianza
consiste nelle enormi aree di gioco a scorri-
mento in otto direzioni. Harlequin possiede un
controllo del personaggio piu sofisticato che,
combinato con alcuni elementi tipici di un‘av-
ventura dinamica, lo rendono molto simile a
Gods. Esagerando si pud dire che la maggiore
varieta di Harlequin lo rende leggermente piu
appagante di Robocod anche se ci vuole un
po’ pid di pazienza per entrare nel gioco. Per
quanta riguarda Gods, non pud competere con
la velocita di Harlequin sebbene I'uso pia sofi-
sticato degli oggetti e gli alieni intelligenti lo

rendano pil adatto ai giocatori che cercano u-
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Essendo uno dei giochi pia colo-

- rati in circolazione, Harlequin
Ay non pud passare inosservato
gr e la velocita con
cui si muove é davvero impressionante. Il so-
noro & gradevole con una serie di ottimi effet-
ti comici e un delizioso motivetto d'apertura.
Ci sono una marea di splendidi piccoli detta-
gli, la maggior parte incentrati attorno allo

t Harlequin (guardatel tare senza

fiato se lo spingete al limite). I_lnn c'é dubbio,
si tratta proprio di alta classe.

Sappiamo cosa state pensan-
do. Sara altrettanto bello
sull'Atari? Ecco, pia 0 meno si.
Come per Robocod, | possesso-
ri di Atari dovranno accontentarsi di sfondi
meno colorati ma a parte questo e uno
h legger piu piccolo la grafica
sara identica e il suono promette di essere
molto simile. Benone!

Spi ti ma la Gi non &
intenzionata a produrre Harle-
quin per questa macchina. Ma
se il gioco avra un grande suc-
cesso, chissa...

gli interruttori svolgono nel gioco - ogni livello
ne contiene almeno un paio e questi, una volta
azionati, compiono diverse funzioni. Possono
aprire una porta o un uscita, met-

tere in moto una piattaforma o |
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Pistal | livelil con | pendodi, come quelic mostrato In questa foto,

alcuni del i pid

del gioco con Harlequin

che vola attraverso lo schermo con la grazia di un trapezista...E davvero difficile come sembra & con una miriade di pevicoll che minaccis-
no di far perdere la presa al giocatore In ogni momento, cadere non & pol cosi Improbabile. Naturaimente la caduta pud anche essere mol
to lunga. Megiio essere muniti di ombrello o di uno space hopper prima di tentare un'impresa tanto pericolosa.

come l'ombrello che frena le cadute di Harlequin
permettendogli di scendere come un paracadu-
tista (utile sulle alte vette in quanto le lunghe ca-

dute costano energia), i fuochi ar-

tificiali che volano in cerchio

alterare in qualche modo il pae- a natura a- attorno al giocatore e servono da
saggio. La disposizione (e la fun- perta del pa- scudo e, forse la cosa piul strana
zione) di questi interruttori spes- J x di tutte, un oggetto magico che
so costringe il giocatore ad esaggio puo essereé ., f,rma Harlequin in un pesce
esplorare tutto il livello invece che disarmante per i multicolore quando si tuffa in ac-

dirigersi immediatamente verso
l'uscita. A volte sono pili un grat-
tacapo che un modo per rendere

giocatori che sono
abituati a muoversi

qua. Senza questo il giocatore an-
nega immediatamente ma se ne

possiede uno ci sono tutte le ca-

il gioco pin vario. Spesso la loro in livelli piccoli e verne sottomarine, simili a quel-
funzione & ovvia - basta colpirne  “guidati” ma alla fi-  le di Mario, che aspettano di es-
uno e una piattaforma comincia pe tuHa che ci sere esplorate.

a muoversi, ad esempio. In altre
situazioni invece non ci sono in-
dizi di cio che pud essere 3

Cd-
duto perché cid che & stato azio-
nato pud trovarsi in una parte del
livello compl

etamente diversa.

Owviamente non ha senso mette-

re delle porte chiuse con accanto

l'interruttore per aprirle ma talvolta put essere
fastidioso azionarne uno e non avere la minima
idea di cosa & successo. Alcuni indizi visivi o me-
glio ancora sonori sarebbero stati molto utili sen-
gliere troppo al gioco. Certo non si pud a-
vere tutto ma sarebbe stato carino.

i

Oltre agli interruttori, il mondo di Harlequin é
densamente popolato di oggetti di ogni sorta, la
maggior parte dei quali e chiusa in scatole sor-
presa in attesa di essere aperte. [ bonus dispo-
nibili vanno da dolci e torte dispensatrici di e-
nergia (oltre che di colesterolo) a oggetti pit utili
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guadagna é la com-
plessita - se ne sie-
te all'altezza.

Senza dubbio una delle caratte-
ristiche pit1 piacevoli di Harlequin
& l'incredibile agilita del perso-
naggio principale. Corre e salta
come un atleta ma & anche in gra-
do di strisciare lungo strette gal-
lerie, scivolare lungo piattaforme
diagonali stile Strider e dondola-
re come Tarzan dai dispositivi simili a pendoli
molto comuni all'interno dei giganteschi mec-

canismi di Chimerica. L'impressione, special-

adi
un'avventura tipo Strider o Prince of Persia. Il con-
trollo tramite joystick & sensibilissimo e ben stu-

mente sull'osservatore occasionale, & qu

diato e permette al giocatore di cambiare com-
ne di Harleg
e di sparare in ogni momento ind

pletamente la direzi in a mezz'aria

pendentemen-
te dalla sua posizione. Addirittura si potrebbe o-
biettare che Harlequin sia un po' troppo control-
labile in quanto é facile esagerare nelle correzioni

anche se non ¢'é alcuna inerzia con cui fare i

conti - qualcosa di appena meno sensibile avreb-
be permesso al giocatore di evitare alcuni erro
ri.

Gli avversari sono di ogni foggia e dimensione
- il tipo specifico varia con il livello ma ce ne so-
no alcuni generici che si ritrovano per tutta la
durata del gioco. La sola difesa di Harlequin con-

tro questi ribaldi & una raffica di cuori (oh, per
carita) che compie una corta parabola piti 0 me-

no come le palle di fuoco in Ghouls'n'Ghost
nizialmente sono piuttosto deboli ma

1 bonus




Oplal Sebbene moilti degl
oggetti in Harlequin possa-
no essere considerat! pert-
colosi ce ne sono alcuni
veramente utill. Questi
trampolini speciali ad o
sempio (che sembrano del-
e torte giganti) spedisco-
no Harlequin alie stelle
quando salta sulla loro su-
perficie elastica. Questo &
spesso 'unico modo per
ragglungere piattaforme al-
triment] inaccessibili. Pev-
cid usateli, forza!

Aaallleee!Non ¢'é dubbio che | cavi del del'Enel sono I3 via pid breve pre
passare attraverso | tettl. L'unico problema & che anche delle scariche ad aito
voitaggio usano lo stessa metode df locomozione.
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SALTI, BALZI E PIROETTE

capiwqmnadamdnédammmﬂwaﬂaﬂm.llmmﬁoummlmmndmmm
pemlﬁunalungaﬂmﬂiwmﬁedmmmnmdwommmhuMﬂ
fermo. Come Strider pud scivolare lungo superfici diagonali (anche molto sottili come linee telegrafiche e cavi) e
appendersi al soffitto. Man mano che il glocatore progredisce si accorge che molti elementi del paesaggio sono
mmmemmemmmmmm-mommmwm.m
attenzione - se da qualche parte sta accadendo qualcosa di utile si pud star certi che qualcosa di ugualmente peri-
coloso sta avvenendo nelle vicinanze, rendendo plii difficile il progresso.

Boom! Beh, ¢'era d'sspettarselo di trovare un cannone in un circo, e questo &

che li trasforma da rosa in rosso intenso aumen-
ta sia la loro portata che la loro potenza. Concet-
tualmente suona un po' ridicolo (niente spade
o pistole ma cuoricini...e come granate cosa ci
tiriamo i Baci Perugina?) ma se rimuoviamo o-
gni inutile preconcetto |'azione pubd essere fre-
netica e coinvolgente indipendentemente dall'ar-
ma. Sara perché il giocatore pud sparare in
continuazione qualunque cosa faccia, sara per
la rapidita di fuoco, ma funziona.

Graficamente, Harlequin da il meglio di sé in si-
tuazioni intricate e caotiche. Generalmente, quan-
do succede qualcosa, tutto avviene in maniera
coreografica ed elaborata. I nemici esplodono in
miriadi di pezzi e le scatole si aprono in mezzo
ad una pioggia di stelle. Il gioco da I'impressio-
ne che ci sia sempre molta azione sullo scher-
mo anche quando non sta succedendo nulla di
particolare e cid contribuisce a far sembrare Har-
lequin un gioco per console - ¢i sono dei momen-
ti in cui sembra uscito da un Megadrive - e, del
resto, questa sensazione & avvalorata da un va-
stissimo insieme di eff

tti sonori che spaziano
dal classico (come le esplosioni) al ridicolo co-
me il grido di gioia che Harlequin emette quan-
do scivola lungo una piattaforma diagonale. Seb-
bene non ci sia musica nel gioco e alcuni effetti
abbiano un suono che ricorda un po' il 64 (ma
a noi piacciono lo stesso) Harlequin stimola po-
sitivamente le orecchie oltre che i nervi ottici.

Malgrado il fatto che a prima vista possa sem-
brare una copia di Robocod, Harleguin & in real-
th un gioco sorprendentemente nuovo e origi
nale - non visto nella sua globalita, in quanto
gli aspetti principali come gli obiettivi e il con-
trollo del personaggio non contengono nulla di

ccy.altervista.org/

utile verso I'alto a grande velocitd.

State attent, comungue, af piccion! che s incontrano durante Il tragitto.

nuovo, ma visto come sormma delle sue singole
component.

E la moltitudine di piccole idee e tocchi innova-
tivi, come la trasformazione in pesce o il salto
nello schermo televisivo per prendere parte ad
un programma che stanno trasmettendo, che fa
la differenza e spinge Harlequin fuori dall'ordi-
nario.

Diversamente da Gods, Harlequin non assilla il
giocatore con orde di nemici - ad eccezione di al-
cuni livelli gli attacchi dei mostri sono sporadi-
ci e tendono ad avvenire singolarmente piutto-
sto che a grosse ondate di sei o otto alla volta.
Cosi facendo, la difficolta del gioco pud essere
attribuita piti alla dimensione e al disegno dei li-
velli. La natura aperta del paesaggio pud essere
disarmante per i giocatori che sono abituati a
muoversi in livelli piccoli e “guidati” ma alla fi-
ne quella che ci guadagna ¢ la complessita - se
ne siete all'altezza.

Per farla breve, il gioco merita oppure no? Dopo
tutta questa discussione la risposta (scontata) é
un sonoro Si. Harlequin convinee sia tecnicamen-
te che in termini di giocabilita e stimola l'intel-
letto e I'adrenalina in egual misura. Non é certo
perfetto ma non ha grossi difetti e raggiunge lo
scopo prefissato che in un gioco, ricordiamolo,
& far divertire. | programmatori della The Warp
Factory meritano una menzione per aver sapu-
to tirar fuori un cosi bel gioco da un'idea tanto
strana e tutti coloro che apprezzano il surreale e
il bizzarro hanno di che essere contenti. Per Car-
nevale potete anche non vestirvi da Arlecchino -
vedete almeno di non perdere il gioco.
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PROVE SU SCHERMO

Malgrado la ditficolts di Harle-
quin non & difficile entrare nel
vive deli‘azione - | primi scher-
mi non sanc poi cosi impossi-
bili ¢ permettono al giocators
di prendere confidenza con Il
gleoco - confidenza sublto di-
strutta dalla ferocla di cid che
accade In seguito. E vero, Har-
lequin & un gioco davvers mol-
to difficile sconsigliato al
ta un capolavoro per i giocato-
i pli navigati. La curva di

ssssssssassssunsann

|
3
:

non appena comincia a diven-
tare difficlle ma non c'& dub-
bio che le gratificazioni sono
per | giocatori che scelgono di
perseverare. 13 livelli possono
non sembrare molti ma sono
abbastanza vasti e densi d'a-
zione da garantire un bel po’
di divertimento costantes per
almeno un paio di mesi.

wanzo 192K 69
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PROVE SU SCHERMDO

Genere GdR strategico

Casa

Sviluppatore Fréde

Prezzo [50.000

CELTIC

EGENDS

n luogo compreso tra la Terra di Mezzo e il mondo di Shannara. In

un'epoca remota in cui il Male, rappresentato da Sogrom lo Scarlatto e il suo malefi-
co esercito, occupo il magico arcipelago di Rochebrume nel reame di Celtika. Fu in
quel luogo in cui si svolsero le pii1 impetuose, cruente, epiche battaglie per la soprav-

vivenza del Bene.

re nell'olimpo degli dei

Un bel g

yrno (o brutto?) Sog

1, cioé Ma.

a, la forza, l'esp

glie al banchet

no una peculiarita
'|'|\'J

plificano oltre

O alluso) e

sti chiamati Cromlechs (Pentacoli) s
dalla popolazione indigena zone tabiy; inf:

L'inizio del gioco. Le vostre forze sono asseragliate nel castello. A destra
potete intravedere uno degli importantissimi pentacol
(D] Tirtti al campo i battagiia!

http://speccy.altervista.org/
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VERSIONE AMIGA

. 1l gioco ha una buona grafica e | personaggi sono

sssssssnsssssnnsnm

{punti-vita)! Per quel che riguarda le magie a disposi- /
1e andiamo dalla classica Fireball {Palla di Fuoco) /i

che pud provocare danni piit 0 meno ingenti a secon- ; - animati in maniera abbastanza divertente. Piu che 4 gioco b
L dadel livello di esperienza di chi la lancia, alla Vampi- Vg = sufficient he il che raggiunge il top K e )
| rizzazione (ovvero la possibilita di "succhiare” gli hit 4 con I'effetto del fulmine scagliato al suolo dagli

point al nemico per accrescere i propri), al Deadly Fi- dei. Un discret o di opzioni rende il gioco completo.

re (Fuoco Fatale) che uccde all'istante qualsiasi nemi- Purtroppo per | po‘““wﬁ di PC al mme!'to non sono previ-

co, tanto per citarne qualcuna. Naturalmente ogr s al!m 'ardm_“ © cio, ve lo garantisco, & “_ﬂ vare ”'_cc_‘ta .

magia ha il suo costo, che va da 5 punti per la Firel parché i floco & in grado ¥l aseicurare svariats ore W diverti- K voTo

) : 3 - : mento anche a chi non € amante dei videogiochi (ogni riferi-
ai 400 per il Deadly Fire. Come dicevo prima c'é an- + % 4

sta ma la ragazza non l'ho

iamo appunto i Maghi (costo 60), Gli Angeli (100
) e gli Arcangeli (ben 500 pu =

riescono a fare molta esperienza, possono diventare

T I T T T T T T T T T

puvistae, ¢

colrmi, va in giro dio

perfino pili potenti dello stesso Eskel. Naturalmente  ho cambiato spondal Veni,

Sogrom lo Scarl

y ha a sua disposizione truppe al- ¥ Vici, ma solo rimasi!

frettarn '(i]i_"l'll':. ma con no-

1to valide con personaggi equ

(Sepra) La nostra fortezza vista piu da vicino. Notate if pentacolo in
lontananza.

. ;s ; a mio fratello é I luto) ©
che la possibilita di creare nuove truppe; naturalmen- s
i te anche queste hanno un costo che varia a seconda
' delle capacita dell'elemento scelto. Ad esempio il sol-  cervello come & successo a me che ho piantato in as- 3
dato semplice, che & un ex contadino ed & male arma-  so sul piu bello (ma proprio sul pii: bello, non so se -
2 S f : § =iy U (O PO e  Buona grafica Il Demog oo =
to, costa 20 punti, mentre il Lord (soldato scelto ben  mi spiegol) I'ultima mia con ¢ discreto mandato da
armato) ne vale 40; poi, sempre tra i combattenti, tro- quista femminile solo per- e computer trop- 3 @
viamo i Ciclopi (costo 8o punti) e le Idri perle quali  ché credevo di aver capito :‘_"?n;‘:‘::& fa le mosse mi- bl
occorre spenderne ben 300, ma ne vale la pena per-  come potevo conquistare la quelta per gio- ﬂw‘::wo i
* : vens
ché sono utilissime per fronteggiare i Draghi di So-  quindicesima isola. Per la ::al_:n:n(m pravedibile 2
grom. Tra i personaggi che possono usare la magia cronaca l'intuizione era giu- « Ottima groca e
aht belita
| -
| o
| "
‘ 8

mi e fa

zze diverse. Lo scopo del gioco é dur

conquistare tutto 'arcipelago, isola dopo isola. Cio pud
Ita il De-

> 23 isole pres

’ l s AMIOA
G i A L

avvenire soltanto annientando di volta

og. Il bello & che per ognuna de

W gioco si rivela coinvolgente

corre trovare una strategia diversa, cosa che rende il
fin dalle prime battute. Entra.

gioco accattivante come pochi. Infatti, se per conqui-

& P re nel personaggio & estrema-
stare la prima isola ci vogliono solo un paio di tenta- et Facile & e 0 Eh
tivi e un'oretta di tempo, gia alla quinta le cose si fanno sl procade aalts pariits i iivei-
lecisamente piui difficili, lunghe e complicate (al mo- to di difficolts auments pro-
mento sono arrivato alla numero 17). La ciliegina sul- porsionalmente alla “bravura®
atorta & |'opzione che consente a due gic idi raggiunta dal giocatare, Que-
mpersonare il Bene e 1l Male e fronteggiarsi senza ri- sto garantisce un impegno sem-
: pre costante ed & uno de fattor

:parmio di colpi. Dunque Celtic Legends & senza dub-
io un ottimo gioco. Anzi un K-gioco. Non & per la sua
grafica, peraltro molto buona, né certo per il ¢

to, che Cel

ungue dis Legends ragg

mpo dei giochi; ma lo & per quello che noi in reda-

rione chiamiamo Fattore K., ovvero quel qualcosa, quel

nonsoché” in piti che ti coinvolge fino a farti bere il

Sword of Aragon della SSl era
un gioco di guerra fantasy
uscito tre anni fa per PC ed
Amiga. Nei panni dell’'erede al

[Aio] La mappa della
prima isols.

(Sopra) La cattura di
ura fortezza
avwersaria sogna per il
nemico l'inizio defla
fine.

trono di un regno disastrato dovevate sconfiggere orde ed

orde di orchetti, scheletri e compagnia bella. Era piu

complesso e dettagliato di Celtic Legends, ma anche piQ

difficile da giocare. Il gioco della UBI Soft si rivolge ad un

pubblico piu vasto ed & complessivamente piu giocabile,

graficamente piacevole e coinvolgente.

http://speccy.altervista.org/

[Sopra ... Ed eccolo
qua' Comne potete
vedere & uno del
lwoghi piv gertonati
per essere teatra di
reciproche mazzate.

[Alto & sopra) Due campi df
battagha. Lo splendore della
grafica ¢ wno dei punti di forza
del programma,

(5% Vittoria! Un'alba radiosa
carezza leggera le stanche
membra di color che con
brande eaido brando il remio
(kcenza poetica) affrontaron
ne la landa arsa... (rzzzzzzea)

chiave della longevith di que-
sto titolo, Insieme all'opzione
por due glocatorl. Prima di com-
pletare le ventitré isole dovre-
te sudare le proverbiall sette
camice, dopo attenderete con
ansia un data disk!

warzo 190z k 79
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PROVE SU SCHERMDO

Genere GdR s

Casa

Sviluppatore In
Prezzo N.C

ABANDONED

PLACES

g i sono giochi che si limitano ad essere belli. Altri giochi invece sono

pietre i_ni]i;ﬁ--nella storia dei videogiochi, perché aprono filoni completamente nuo-

vi ed inesplorati. Dungeon Master e uno di questi.

tamente origi- |'ambientazione & ricca e complessa e la ricostruzione

.I:Eﬂ'l'ltl le avventure r!'ll"{ll'olf"

a sua struttura riprendeva eleme

gia visti

in titoli come Bard's Tale e intero libro di quaranta pagine é dedicato alle

1ache di J\An‘lll iia, il conti
li dedicati
Solo |1el|e avventure dL-

arty, il peculi
da de] pe .~mlai.,x,.o l'interazione con

re Iy

li oggetti

vere det-

schermo e la complessita degli enigmi da ri
tarono un nuovo modo di rappresentare le avwenture  pita di trovare fascicoli i

sotterranee.
| nuovo GdR della Electronic Zoo,
ure fondamentali
Dungeon Master, ma cerca di ampliare

Abandoned Places, 1

riprende integralmente le stru

1 concetto di

gioco inserendo le segrete da esplorare in un mondo
1 background comune che le-
e. | programmatori ed i progettistidel- ti |, bel |&'1r‘dd cinque d

880

pii1 vasto e comp
ga piu avventur
la Electronic Zoo hanno lavorato sodo su questa serie:  troduzione mentre il programma si sviluppa sugli altri

ne Amiga sono cont

1etti. Uno & dedicato all'in-

A

(Sopra) La mappa del continente. Allinizio del gioco sbucate sotto il tempio in basso & destra.
[Dx sopra) La schermata principale attraverso la quale controflate la maggior parte del gioco
(O sotto) Le icone dei personaggi. Il diamante iluminato indica la direzione verse la quale sono
rivolti | nostri eroi

ttp://speccy.altervista.org/

quattro. [ tempi di ca nto non sono particolar-
mente lunghi ed una vol
necessita di mettere e togliere JJH&.}IU't & minima,
La
chi

nma la

: otto eroi di epoche antiche attendono rac-

nella pietra che il continente di Kalynthia abbia

nuovamente bisogno dei loro servigi. Il loro nemico di
rto per oltre tre

ri che un tempo

sempre, Bronakh, & stato creduto

secoli, ma da qualche tempo i mos

marciavano nelle sue armate hanno ricominciato a in-
festare la terra. Una delegazione viene quindi inviata
per liberare gli dal loro stato di animazione sospe-
al Tempio del

lente storto. Qua

a qualcosa va
gli eroi si risvegliano
solo per ritrovarsi nel livello piti profondo delle segre-

sa softt

orribilr

te del Tempio, nudi, disarmati, e con mostri ovunque...
g glocatore puo 5LL§11L e L[J.JJI dr‘&_:l ofto eroi saranno
i “fortunati” che verranno liberati. La scelta & limitata

perché la compagnia deve essere obbligatoriamente
composta da due guerrieri; un mago e un chierico.
Ogni personaggio ¢ caratterizzato da un consueto set
di punteggi in alcune caratteristiche fondamentali (for

za, costituzione...), da un livello di punti ferita e da una

serie di abilita

1 0 con ze particolari (come qu

e i primi aiuti a un ferito o di arrampicarsi).

La scheda del personaggio rivela, prima ancora che
ventura abbia inizio, le somigl

1Ze con Dungcuu Ma-
ster: tanti quadratini nei quali incasellare

I'equipaggiamento e gli oggett

raccolti. Quella del per:

sonaggio selezionato ¢ sempre presente sullo scher-
mo e questo ¢ molto comodo, perché non & necessario
un comando separato per richiamarla.

L'ambiente di gioco viene visto attraverso un'apposita
finestra. La vista & in sogge i si
do le frecce direzionali. L'avventura i
rane tempio della luce, ed i primi obiettivi dldl

lizzan-

avventurieri sono th.ldeUldlbl e uscire d“q 5 J*JL

cie. [l party & debolissimo, ma fortunatamente la pre-

senza del mago e del chierico e dei loro incantesimi




[Dx) La grafica dl
porte e scafinate
ricorda moito
quedla di altri titofi
analoghi
Purtroppo nelle
seroni di goco
ambientato nel
sotteranei é
difficite
distinguerie se
sono poste a 50
Eradi rispetto aia
direzione di
marcia.

riesce a sostenerlo durante le prime, difficili, battute

1i gioco.

E a questo punto che il programma inizia a scricchio-
lare. Le avventure nelle segrete sono cloni di Dungeon
Master ed Eye of the Beholder, ma rispetto a questi due
titoli mancano di spessore, Per la maggior parte del
tempo i personaggi vanno in giro ad uccidere mostri
e a raccogliere chiavi che serviranno ad accedere ad al-

tre zone del dungeon. Mancano rompicapi che stuz-

bra una versione

zichino 1'ingegno ed il tutto se
computerizzata delle prime, rudimentali partite a D&D
nelle quali
to e si andava ad esplorare un'altra parte delle segrete.

si uccideva il mostro, si raccoglieva l'ogget-

ambent

Inoltre la grafica con la qual di gioco é sta-
itante: poco defi-

nita, poco colorata e - difetto pili grave - confusa. Una

nte ir

o I’:‘p?rf‘:f‘ﬂ?ﬁfﬂ € ':(‘I'J'I:TI}'.{T'T.':

lle cose pit difficili da comprendere & se ¢'¢ un cor-

io laterale che si diparte da quello che stiamo

orrendo. E facilissimo non accorgersi di una dira-
zirare a vuoto per ore in cerca del dannato
luogo in cui va utilizzata la chiave che
Sono debolezze significative che 1

dITO I 1n

1ano pericolosa-

mente la giocabiliti, ed & un peccato. Il lavoro sull'i

terfaccia utente, per esempio, € stato molto buono ed

essa & molto piu funzionale rispetto a quella di Eye o

ES550 D:i';\_"r.'(‘rl. Non secondaria é la pre: PT

di automapping (legata pero al ritrovamen-

mondo esterno é visto d

3 il party si sposta per le terre di Kal
le citta, contatta personaggl non giocanti ed esplora
in modo

ile a quanto avveniva nello storico Phantasie 111 del-

torri, castelli e segrete. Le cittd sono gestit

Knightmare era un altro titolo che si rifaceva alla tradizione
iniziata da Dungeon Master. Era ambientato in un unico
dungeon, sebbene fosse diviso in quattro sotto-avventure.
Era leggermente pill ricco di cose da fare rispetto ad
Abandoned Places e per questo, anche se di poco, la nostra preferenza va

a lul.
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Versione Amiga

~. La grafica non sempre svolge il proprio lavoro. Le im-
“.  magini del personaggi sono rudimentali e perfino |
colori appaiono scialbi. Ma la cosa piu grave &

/ [ che la rappresentazione delle segrete & confusa,
e questo causa errori di direzione e rallentamenti inaccettabi-
li in un avventura di questo tipo. Il sonoro @ senza infamia e
senza lode. Una maggiore cura nella stesura della struttura
delle singole segrete avrebbe giovato. Com-
plessivamente, consigliato agli avventurieri
incalliti.

la $SI: Molte icone che permr » di accedere a bot-

teghe di armaioli, guaritori, gioiellieri, ecc... Nonostan-
te nella confezione si proclami che il gioco condurra
1 _i__".fJL&[U]I attraverso una LL‘[!LP]L“.& (.'!‘P..U!iiZ]U!]L‘ dtl
mondo, appare evidente che I'ambientazi
& solo un pretesto per legare un'avventura nel m
sotterraneo all

e ngma Uno dei nostri eroi in tutto i
10 soo splendore. La presenza
costante sullo schermo dela
scheda del personaggio
facilita la gestione

dell svventura

Imente, non é& affatto un
brutto gioco ma richiederebbe una cura ed un'atten-
zione per i particol 1

Abandoned Places, potenzi

to superiore per porsi

Succ

0 1N competizi

con i suoi concorrenti. L'im-

pressione & che lo sforzo pro-

altrove

:F'H.Cﬂ

zazione di un

complesso di segrete sia qui
stato diluito nella

K VvVoToO

sAmbientazio-  « Grafca

ne vasta e ben  confusa in

Curata. aleuns sezioni

i di dungean

del'oprione di  + Singole

automap- wwventure

paggn dotste di poco
Spessore

5@ conoscete i precursor di A-
ne di un'intera avventura,
bandoned Places poteete ini-
con, come risultato finale,
fi ; d 3 ziare a glocare immediatamente,
una 1Ncativa perdita di e artantd fund
gusto e spessore. Cid nono- o o i s
stante 1'ottima interfaccia Iimpadronirsi -
. (5} Questi due i it
utente e la ricchezza del- del & i gioco. Lav-
ientazione rendono il e ventura & lunga e vasta, ed
UEC
titolo degno di essere segna- tempie del OCLOMTerd un po’ per terminar-
cielo. la. 1l livell di coinvoigimento

1 giochi del-

lato, Se i prossi
la serie riceveranno
un'attenzione maggiore sa-

remo realmente testimo

di un altro significativo pas-

so nel cammino aperto, tan-
to tempo fa, da Dungeon

Master.

{Sopra) Due immagin dalla presentazione. La colonna sonora é
indubbiamente una delle cose migliori di tutto If pragramma

sark costante ma non altissi-
mo. ed una volta che l'avrete
terminata... aspetterete il se-
guito!

T L L L T ]

PROVE SU SCHERMO

BessEssEEAREANREEREEERESAREER SRR RN

ABANDONED PLACES
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n E \v E L Srl Computers ed accessori

20155 Milano - Via Moc Mahon, 75 - Telefono negozio (02) 323492
Telefono Uffici (02) 3270226 - Telefox 24 ore (02) 33000035
UFFICIO SPEDIZION: Telefono (02) 33000036

UNICA SEDE IN ITALIA

“TURBO DRIVE” HARD DISK ESTERNO PER AMIGA
500 ESPANDIBILE, RAM FINO 8 MB, SLIM LINE
disponibile versione: 52 MB QUANTUM £ ©90.000
£ 190,000 per espansione di 2 MB !!!
Versione 120 MB £ 1.190.000
Disponibile anche versione per AMIGA 2000

A tutti gli acquirenti in OMAGGIO “MOUSE AMIGA”

SUPERSENSIBILE, SEMPRE UTILE!!!

Tutti i prezzi sono IVA compresa

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/
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Genere Strategia
Casa The Software Toolworks
|Sviluppatore Henrik Markarian|
Prezzo L N.C.

The

CHESS

en poche cose sono rilassanti come una sana

& addirittura in grado di suggerire la mossa pil oppor-
tuna, non semplicemente con una coppia di coordina-
te, bensi in un inglese “conversato” nel quale si motiva
:.'J ‘\(l‘.‘]la come se |IH\'\'ISU \'L'[lihSL‘ dﬁ un essereé umano
invece che da una macchina

Nel programma troviamo anche un eccellente corso
li autoistruzione nel quale Chessmaster 3000 pud con-
trollare e guidare i progressi del giocatore, unitamente
1 caratteristiche di analisi in tempo reale della situazio-
ne di gioco: ricerca della soluzione per uno scacco mat-
to che non riusciamo a vedere (avete presente i quesiti
della Settimana Enigmistica tipo “matto in tre mosse™?),
-opertura della scacchiera, mosse consentite e pezzi po-
zialmente “sotto cattura”; tutte, chiaramente, (dis)in-

ribili a piacimento.
Altrettanto curati sono gli algoritmi del gioco, non tan-
to per il dichiarato aumento di abilita nel gioco (non

to per la notevole velocita di risposta del computer e per
2 possibilita di sfidare diverse “personalita” scacchisti-
quali il principiante, il maestro, il “mangiapedoni”,
, oltre agli stili di gioco di alcuni grandi campioni
passato, il tutto ampiamente modificabile e perso-

nalizzabile.
Molto completi anche i controlli sulla durata del gio-
co: si pud impostare un tempo illimitato, quanti minu-
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anche presente un'opzione torneo nel-
la quale si possono iscrivere fino a die-
ci partecipanti con qualsiasi
combinazione di giocatori umani efo
controllati dal computer.

Non manca neanche la possibilita di

e %mm a scacchi con il proprio elaboratore oppure, :
meglio ancora, con un amico altrettanto appassionato del gio- b B =
co che da un paio di migliaia di anni diverte grandi & piccini. :
v
L]

« Geafica eccet-  + Richiede un

50 fida ha nisio... lente disca fiasc pe
Onore, gloria e (speriamol!) anche vendite ad un buon i deve durare il gioco oppure la singola mossa, quan- Ifs_uppzj;:::uuma sat « Meny sempli- 12 versione VGA 2
prodotto che ricalca i fasti di Chessmaster 2100 dal qua-  te mosse fare in quanti minuti, quanto il programma %P o wd imemediati 'W:‘ @
le il nuove Tremila si differenzia per diverse caratteri-  deve analizzare le mosse successive, etc., con la possi- ::':ww :::m -

stiche inedite che ne fanno un acquisto obbligato per  bilita di distinguere il tempo limite per e e

tutti gli amanti degli scacchi. il bianco ed il nero. :,Em s >
Su tutte, l'intelligenza artificiale del programma, che  Se si preferiscono le sfide collettive & e °
[
a

farsi valutare dal programma per sta-
bilire il proprio livello di abilita secon-
do le classi riconosciute dalla U.S.CF.
(Federazione Scacchistica degli Stati
Uniti) e poter cosi rendersi conto del
proprio valore secondo un metro di
giudizio ufficialmente riconosciuto.

Veramente potenti, infine, le routi-
ne di gestione dei file in input ed in
output: completo database delle rego-

le U.S.C.F., 150 partite classiche dalle quali imparare P ! pezzi sono strani e pid ci

s diverts!
ficabile da un giocatore del mio livello!; NdR), quan-  (inclusa la sfida di Lione 1997 tra Kasparov & Karpov!),  Sotmo) 1 mend sone
decisamente completi

possibilita di salvare, caricare (ovvio...), cancellare, e
spostare qualsiasi partita, ottima interfac-
cia con i piti popolari programmi di data-
base di scacchi (5 notazioni diverse!) e di
leggere /scrivere anche file ASCII o stam-

pare partite, mosse e scacchiere anche in
modalita grafica.

Decisamente valida anche la grafica, sup-
portata da un'otti-
ma interfaccia
utente a meni,
con la quale ¢ pos-
sibile visualizzare
diversi set di pez-
Zi, COSi COme oro-
logi personalizzati
[ FL'HCL']UL'TL' maD

oppure in 3D.

e L L L

-]
=]
o
Ly ]
[-
-
-
w
o
=
L]
W
-
- -
L
-
=
™

p:ff eccy.altervista.orgl



R

ATAK I . 2

i

- ROCHARD 5
| Espandibile 8Mb con moduli SIM |

. L.990.000

Ly

Gowr 3.0............ 49000
AAT DEPART. ....... 118000 ol
ARTDEPART 770.209000  CraPHG DESIN. 159000

AuDio MASTER v 129000
AUDio MasT, il 129000
AuDmon 4.......... 128000

Aztec € pev.
\ L 1S
et JFORTH ...

Besrcd2 ... .169000 Kes3 .

PIXEL 3D
2.0

o | @
BencHuarc M2 249000 Kes 3.5 Leved 11..439000
Bt s 180000 %G8 1.6.........309000

ST Komg M1 ........... 183000

BRoap.TITLEA |I...485000 #
CALGARI CONS. .. 309000 t‘“mCE €51 gﬁ
CAN DO 188000 IR i
Care 68K 119000 ..129000
CELL ANMATOR.... 189000 f :ggooo
CiNE Link........... 379000 178000
CROSS.008........ 49000  MAXPLAN PLUS....120000
Cymus 0 PrO. 120000 ~ MEGAPANT.... 309000
Do wan V MICROFICHE F...... 128000
Mioi quesT 319000
DeLuxe maes . BT oo
DiciwoaKs 30 .. 159000 m:i-l:*fcssuac ég{ﬁg
Directon 2 1 LS LA
IRECTOR 20159000 :

Disuastens [I....800p0  MOOELLER 30

DASTANT SUnS. MoOVIE CLPS .........48000,
DJ-HERPE-'- al MOVIE SETTER .......B9000
DOS2005.........60000 MR BAGKUR PRO...69000

MuLTIMEDIA KOT....... 73000

SCREEN EXT. ....... 119000
SCREEEN MAKER ..489000
SCULPT 30 ¥L...... 220000
SCULPT ANM. 40 619000
SERVICE IND.ACG . 129000

Somx...... .../98000
SOUND MASTER....239000
SOURGE LEVEL..... 189000
Seace pesion ... 49000
SPECTRA COLOA ..128000
SPELL A FARI ......... 45000
STaAFELDs.......... 79000
STRUCTURED CLIP ART P

DRAW........ i
STUDIC FONTS ...... 59000
SuB HEADS......... 89000

L -
Hond Scanner and
Tuchrlp

"

{mm‘u v
¥ (el
bty

SUPER CUPS......... 39000
Supen cuPs b ... 39000
SuPerps 2.0.........39000

SuPERBACK .........59000
SuRFACE MASTER ..43000
SYNTHIAI........... 158000

TAKE STOCK ...........58000
TALKING ANIMAT ... 68000
TATE FONTS. 88000
TCPAP.............248000
TEXTCRAFT FLUS.. 128000
TGA LN .......... 378000
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VID TOAST LT,

VIDED TOASTER..... 39000
VIbED TOOLS .......
ViDGRAPH FONTS ... 75000
ViDEoSCAPEdD ..

¥ CAD PRO......
¥ COPY PRO.
X SHE]
HOR .
ZOETROPE ..

AD LB .o 1H5000
AT ONCE

AT ONCE PLU
EASEBOARD (VB ...204000

PunTi VENDITA:
ALEX CoMmPUTER

Cso. FRANCIA 333/4 ToRINO

ALEX ComPUTER 2

Via TrIPoLI 179/8 ToRINO
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SERVIZIO
ESPRESSO

IN
24/36 ORE
IN TUTTA

ITALIA

DRIVE 5"1/M4ExT ...284000
DRWVE 3" EXT ... 160000
DAVE 3" AS00WT. 145000
DRVE COTV ......199000
ESPANSIONE 512....69000

S/BLASTER MCV ....439000
S/BLASTER PRO ...410000
S0UND MASTER ,..230000
SOUND MAST 2....299000
TELEVIDEQ AM. .....199000

WICKST.1.2/1.3

THUNDERBOARD ...

Commodore

AmiGA 500 PLUS APPETIZER...
amca 2000 188 + AMIGAVISION

4 10 CASSE ESTERNE AMPLIFICATE ..
A 1011 DRIVE ESTERNO AMIGA
A 2010 DAVE INTERNO A 2000
4 2088 SCHEDA JANUS XT + DRIVE .
A 2286 SCHEDA JANUS AT + DRIVE...
A 2301 SCHEDA GENLOCK...
A 2320 SCHEDA DE-INTERLACER..
4 2630 SCHEDA ACCELL. 658030+
A 26304 scHEDA ACCELL. 68030+4ume..
A 3010 pRIve INTERNO A 3000
coTv
TASTIERACD TV.........
MRS 1230 STAMPANTE & AGHI
MPS 1550 STAMPANTE & COLORI .
MPS 1270 STAMPANTE INK JET .... 299000
Garanzia 12 wesi CoMMODORE ITALIA

-
e
\)

1001€ELLIT10
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SARGON/

- 0si come vi sono numerosi titoli per chi prefe-

%’é fuggi o, pil1 in generale, i videogiochi arcade,
i amanti dei passatempi-relax possono sognare grazie

trmaptmtah dei titoli dedicati all'utenza “riflessiva” dei passa-

tempi ludici.

Qui, infatti, non ci sono né alieni da massacrare né
punteggi mega da infrangere ma bisogna “sola-
mente” muovere dei pezzi su una scacchiera per sfi-
dare il quinto discendente della dinastia dei Sargon;
una gloriosa serie di programmi che dagli otto bit
si & evoluta sino alla presente versione che rappre-
senta il meglio della gamma.

Si tratta di un programma molto curato dal pun-
to di vista grafico che include persino I'animazione
della mossa con una mano “umana” che solleva il
pezzo da muovere e “lo dirige” verso la casella d'ar-
rivo.

Sono selezionabili i tradizionali pezzi di plastica,
cosi come quelli di metallo, i “fantasia” etc., ed an-
che la scacchiera pud essere tradizionale, di legno,
oppure di splendido marmeoalabastro, in 2D oppu-
re in tridimensionale.

L'intelligenza artificiale di Sargon V gli consente
di suggerire la mossa migliore, cosi come di “pen-
sare” anche quando la mossa non tocca a lui, in mo-
do tale da aumentarne la potenza di gioco.

Anche qui non mancano gradite opzioni di con-
trollo per i settaggi del programma quali i tempi
di risposta, la durata del gioco, il numero totale di
mosse, la modaliti torneo e tutta una serie di limi-
tazioni che si possono imporre al gioco per trovar-
si di fronte lo sfidante che si desidera, sia per il
principiante che per |'esperto di scacchi.

Per chi vuole cominciare dall'inizio vi & un utile

' http://speccy.altervista.org/

prodottl di cui questo Sargon V rappresenta l'ul-
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corso di autoapprendimento, cosi come una serie
di partite famose che potranno essere studiate con
l'aiuto di Sargon per migliorare il proprio stile di
gioco.

Chiaramente il programma include la possibilita
di salvare le partite o di stampare la situazione di
gioco (elenco mosse, scacchiera, etc.) oltre che, na-
turalmente, mostrarle a video.

Come gia indicato ¢ molto valida anche la veste

grafica, coadiuvata da degli ottimi menti a discesa
usabili tanto da tastiera quanto da un caldamente
consigliato mouse.L'ultima osserva-
zione degna di considerazione per
Sargon V riguarda la sua totale tradu-
zione in lingua italiana, tanto del ma-
nuale che del programma stesso!

Anche in Sargon V la scacchiera & visualizzabile
in 2D 0 3D

Simpatica la mang animata
che sposta Tsicamente™ |
pezzil

Ecco la mano di Sargon che
effetiua ia sua mossal

ssssssnsns

manzo 1992 x TT

=
Z
o
[
[
dq
"
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Computer e accessori

Telefono negozio (02) 323492
Tel. Uffici (02) 3270226
Fox 24 ore (02) 33000035

I"IE\VEL srl

20155 Milano - Via Mac Mahon, 75

Tel. UF. Spedizioni (02) 33000036

QuAanTO cosTA IL TUO PC?
Poco, PocHissimo con 1 Nuovi PC NEweL 286 PLus!

ESEmMPIO:

286 16/21 Mnz.

1 MB RAM

1 DRIVE 3 1/2 (1,44 MB)
1 HARD Disk 50 MB

1 ScHEDA VGA 256K

1 S. PARALLELA

2 S. SERIALI

1 TASTIERA ESTESA

+ MonNITOR VGA “COLORI”
L. 1.490.000 1vA COMPRESA!

PRESENTA QUESTA RIVISTA ALL’AcQuisTO DEL TUO PC PLus 286/386 o 486
RICEVERAI COMPLETAMENTE GRATIS IL FANTASTICO PACCHETTO SOFTWARE
Wmpows 3.0 ITALIANO (ORIGINALE) “FAITIASTICO”

Suond Blaster Plus 2.¢
Per il tuo PC

OFFERTA
NEWEL
L- 249.000

http://speccy.altervista.org/

TUTTI I NOSTRI PREZZI SONO SEMPRE IVA COMPRESA.

ATTENZIONE!

Ricorda, un computer non pud essere acquistato
ovungue, ma solo rpesso una organizzazione
s ciac'izzafo che & in grado di consigliare e assistere
il cliente prima e soprattutio dopo la vendita!!!

La NEWEL & una societd che opera nel settore oltre 10
anni. Noi trattiamo tutte le migliri marche, e quindi
siamo in grado di opffrire il computer che si addice di
piv alle vostre esigenze.

Da noi non trovi soltanto il computer ma anche tutto
cio che ti pud servire successivamente, hardware &

software.

Pensaci, prima di comprare il tuo computer!

http://speccy.altervista.org/
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arzo pazzerello, se vedi il sole prendi

I'ombrello. Voi invece leggete le strisce. In

queste pagine, infatti, recensiamo in modo
rapido e veloce quelle novitd che non trovano spazio
per avere piu pagine. Il fatto di comparire in Striscia il
gioco non significa che non sia un titolo di valore.
Semplicemente vuol dire che in maniera veloce
vogliamo darvi tutte le informazioni necessarie. Cosi
una volta letta la rapida descrizione e verificata la
valutazione del gioco, potrete decidere se quel titolo fa
per voi. Insomma una striscia per capire se quel gioco
pud entrare nella vostra raccolta...

FAN'I'AS'I'IC VOYAGE

Twentieth Century Fox, Amiga, L. 59.900
ha ottento diversi premi, 1 favori dm a cri-

fortuna

nte fluido e di-
ga ed MS-Dos, i de-

'LiJZIl ne di pilota

di schede accele-

SX dovete

http:/speccy.altervista.org/
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G ey W e RS
VERSIONE
1.2 .
| L. 349.000 /] -
A GrAPHICAL ENVIRONMENT AND PRODUCTIVITY APPLICATIONS
PACCHETTO INTEGRATO

IN AMBIENTE GRAFICO

COMPRENDE INFATTI:

GEOWRITE-SLENDIDO PROGRAMMA DI WORD
PROCESSING (WYSIWYG) CHE OFFRE UNA RICCA
COLLEZIONE DI FONT SCALABILI DA 4 A 792
PUNTI IN DIVERSI STILI, IMPAGINAZIONE A PIU’
COLONNE ED UN CORRETTORE ORTOGRAFICO
CON OLTRE 300.000 VOCABOL! INCREMENTABILI.

NONCHE":

GEODRAW- FACILE PROGRAMMA DI DISEGNO
ORIENTATO AGLI OGGETTI. CONSENTE LA
ROTAZIONE DI IMMAGINI E TESTI. UN VERO E
COMPLETO DESKTOP PUBLISHER SEMPLICE E
DIVERTENTE DA USARE.

E ... ALTRI 5 APPLICATIVI.

PIU’ FACILE E IMPOSSIBILE !

Copyright © 1991, 1990 GeoWorks. Tutti i diritti riservati. GeoWorks. Ensembile. GeoWarks Ensemble. GeoWrite_ GeoDraw sono trademarks della GeoWorks. DUTCHand DUTCH

PER RICEVERE UN DEMO DEL PRODOTTO SPEDITE QUESTO TAGLIANDO A
LEADER PC LINE -VIA MAZZINI, 12 - CASCIAGO (VA

1
i
: K
3 NOME
1
! COGNOME
1 VA
1 VIA

Sist IBM XT, AT_PSi1,PS 11005 512K RAM: Hercules, CGA, EGA, VGA, ) CITTA PROV CAP !

CG superiore: hard 6 mouse. GeoWorks Ensemble & compatibile con b 5 e
oltre it e5e Per informazioni telefonate a: LEADER PC LINE -Tel. (0332) 228.050
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WILLY BEAMISH

Sierra - On - Line, Amiga L 89.900

che esclude sul

Evviva, mamma Sierra non ha abbandonato gli amighisti!
La regolarita delle uscite sta diventando proverbiak
I'MS-Dos, dopo 15 giorni Amiga.
Willy Bea

éun'‘altran

a che c

Juesta macchi-
010 segue a ruota,

_redevate che dopo | t
Mang fosse il momento di godervi le meritate vacan-
Beh, sbagliavate di grosso! Viste le vostre qualiti
iete stati scelti per fare parte del gruppo “Operazio-
issione siete stati incan-

wordo dell'incrociatore Ge OStTi
alla pirateria. Dovret

ta volta i nemi

stessi compagni a darsi

e loro, ma qu

aftrezzatura
lenamento di cui voi
vero?

VCz - Special Operations non porta grandi innovazio-

sge armi e della stes-

iete in possesso. |

acquirenti.
Iz configurazione
Imeno 8 Megabyte

1a minima parte, alme-

no tra i Commodonsti,
Al di la di queste speculazi
venture dinamick

se siete appassionati di av-
the Dragon e
, sarebbe un

1€ € V1 S0N0

peccato.
VOTO VERSIONE PC 805

€ Un nuovo mezzo di
essi problemi e

Ottima giocabilit

macchina adeguata), mi-
e di interagire con la trama del gioco
ccesso 0 meno delle varie mi
riesce a coinvolgere compl
giocatore, sonoro degno della Royal Phil
abbiate a disposizione

nima
sioni,

e

monic Orchestra (sempre ch
heda sonora che vi permetta di ascoltarlo).
Detto questn, se giocare a WCavi | !
dollo & un acquisto essenzial
dall'originale non sperate
di molto con questo primo data disk.

una

preso

se siete rimasti d

WAYNE GRETZKY HOCKEY 2

US Gold, PC, L. 69.900
Jcuno di voi si sta chiedendo chi diavolo sia Wa-
sretzky, posso dirvi subito ch
mione della NHL, la lega profess

i, COME me, aveva apprezzato

ockey per PC (l'unico
nercato & Face Off, de-

ate a quelle affett
Imente spezzato
> di ogni tipo per ogni giocatore (in per
), tutte le squadre della NHL, d'accor-
{0, ma la partita, che dovrebbe essere il momento di

VIDEO Ki

Gremlin, Amiga, L 49.900

e, potrei dire che WGH2m
uore, Mo

1 fOrmare a casa,

I PO Una risata sa-
I'interno del vi

bene?). I
ndi, che d nente s
1 a volonta, sono articolati
: necessario parlare del Ter-

gino che
fianone Gigant

erca di impedire il

passaggio alle sezi ive) e sono caratterizza-

ucces.

ttp://speccy.altervista.org/

o tipo e e-

1'alta
allalto

bato pomeriggio innondano
. E possibile selezionare
e squadre, ma & d'im-
portanza minima, in quanto gli sprite sono talmente

he il colore viene suddiviso su una manciata

mmeno di es-
QETazIone se ‘I'JlL) W ?IJ(#’ uno sport
u ghiaccio, comincereste a odiarlo.

come I'hockey

verserete

ti da ambientazi
ordine il mondo medievale, quello weste
lo fantascienti
um, |'agghiacciant

sempre differenti: attr,

ne

e se vi foste imr
picchiaduro a scorrimento o-
are al mi-

¢, una specie di shoot'em up a scor-
rmi a potenza
us e monetine per aumentare il
a buona, sonoro buono, giocal

ridirezionale, con
mentabile, bor
punteggio. Gr
buona, ed i nostri complimenti alla Gremlin che di
mostra con q frware di saper produrre con suc-
che non riguardano la guida.

-

10 S

Cesso anc

A

LG

4
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Viale Monte Nero, 15 * 20135 Milano
Telefono (02) 55.18.04.84 r.a.
Fax (02) 55.18.81.05 (24 ore)

Negozio aperto al pubblico dalle 10 alle 13 e dalle 15 alle 19. Vendita anche per corrispondenza.

Big Power Joypad 110.000
Joypad 65.000
SuperNES Converter 39.000
Actraizer 119.000
Are 88 - UN Squadion  129.000
Au%ustcl olf 158.000
109.000

B Laimbeer’'s Combat Beskerml
47.000

Bombwzal W 000
Bull Vs, Lakers 138.000
Castievania 154.000
ChessMaster 150.000
Darius Twin 134.000
Dimension Force 164,000
Equinox 144,000
Final Fantasy 169.000
Fnal Fight 149,000
Gcmm Loogue Baseball 140.000
139.000

GrOOIus (L] 130.000
Gundam ‘91 138.000
Hale In One 151.000
Hook 144 000
HyperZona 12.000
Jermy Boy 140 000
Joe & Mac 141.000
John Madden Football  144.000
Lernirnin 159.000
Mystical Ninja 154.000
\J Al B(Jskel‘Dul 169.000
Poperboy Il 150.000
Pilct Wings 29.000
Populous 000
Pro Soccer 49.000
Raiden Densetsu 160.000
150,000

138,000

135.000

147.000

158.000

Super EI 160.000
Super Fire Pro-Wrestiing  168.000
Super Ghouls'n'Ghost  158.000
Super Mario World 149.000
Super R-T\-'pe 147.000
Super R-T 134,000
Super Soccar Kick Off 149000
Super Stodium 139.000
Super Tennls 134.000
Super Wﬂ«vo Land 156.000
Thundes 173.000
True Golf wclulco 163.000
Tyson's PowerPunch 163.000
UitrahMon 135,000
Utfrahion 129.000
Vanila ice 150.000
¥l 149.000

L. 279.000
PAL

ACCESSORI MEGADRIVE
Sega Joypod 49000
Pro-2 Jovbwa 59.000
EurofJapan converter  29.000
Cavo Scant-RGE 25.000

SOFTWARE MEGADRIVE

488 Attock Sub 129.000
Afterburmer |I B9.000
Al Driver 59.000
Air Waolt 89.000
Afien Storm 99.000

Ark Odlissey

Amow Flash

Atomic Robokid
Back To The Future Il
Bare Knucice
Batman

Battie Golfer
Baftie Master
Bc'T-e Of Bahama

Eunc.mm Brother
an
Burnnng Force
Cailiber 50
Califomia Gomes
Centurion
Commando il
Crack Dawn
Curse
Cyberball
Dangerous Seed
Derius 1l
Dark Costle
Devil C.’Oﬂh
Dick Tracy
Dlnmur|d

:)o_mle Dragen |
Dgnam.a Duke

Viento

Elermental Master
F-22 interceptor

F1 Circus

F1 Grand Prix

Fontasy Scidier
Fighting Ninja Legend
Final Biow

Fire Mustang

Fire: Shark

Goman
Gain Ground
Galaxy Force ||
GhostBusters
Ghouls'n" Ghost
Golden Axe
Golden Axe |l
gaﬂoda
YNoug
Hard Driving
Heavy Unit
Herzog Iwel
Hunter Yoko
Humicane
lce Hockey
image Fight
insactor-X
James Pond
Joa Montana Footoall

Joa Montana Football |l

John Moddan Football
Juju Legend
Junction
Kogeki
King Of Beast
Kiax
Kuggo
Lokers Vs, Ceifics
Legend Of Raiden
Leynos
Magical Hat
Majong Detective
Marbie Land
Mario Lemieux Hockey
Maorvel Land
Master Of Monsters
Mega Trax
Mercs
Mickey Mouse
M. Moise |i: Fontasia
Midnight Resistance
Meonsters Lore
Moorwaker
North Star Ken |
Out Run
Pot Riley Basketball
PGA Touwr Golf
Phantasy Star il

=
Popuious
Prof. Boseball ‘91
@uackShot
Rolden Trad
Rombo il
Fcafc:n Sagall
Ringeide Angel
Mﬁg Thunder i
zaint Kni
Saint Sword

Spct::e Gomolo

- Tutti i prezzi sono comprensivi di L.V.A.
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115.000
59800
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79.000
89:00

ipace Hamier ||
3Dace Ir

83
88t

peadiol
Spiderivian

tar Control

Streats Of Rage
Strickar

Super Air Wolf

Super Hang On

Super Monaco GP
Super Reol Basketbail
Super Shinobi

Super VolleyBol
Sword Of Sodon
Sword Of Vermilion
Tatsujin

Tecmo World Cup %2
Tefris

=

o B R e

=]

Thunder Force i
Thunder Force i
ThunderFox

Toelam & Ear

Tommy Lasorda Basebal

38333588 R 85388
888888888883885349858238838828

Toral Taral Tora! 9
Trouble Shooter 97
Turrican 99
Twin Cobra Ba.
Uttimate &ix 7%,
Undeodine 9N
Valus il 79,
Vapor Trall 81
Verytex 70.000
Voified 81.000
Wani Wani Worid 108.000
Waordner Forest '4.000
WhipRush 59000
Winter Chollenge 114.000
‘Wonoerboy lll 7%.000
Worid Cup Soccer 79.000
‘Wrestie Wars 87.000
XDR &9.000
Zero Wings 7%.000

CoseBoy - borsa frasp.
WideBoy - ingranaitore 30,000

Iurnirtor 25.000
SOFTWARE GAMEBOY
Addams Farmnily 70.000
Aero Star 51.000
Allewary 58.000
Altersd Spoce 63.000
Atornic Puni 46,000
Basebol 49000
Batman 41.000
Battle Toods 6000
Battleship 55.000
Biades Of Steel 43.000

e Boy 54.000
Bubbie Bobble 56,000
Bubble Ghost 58000

Burger Time Deluxe
Coesars Palace

RS
8888

Castievanio

Costlevania il

Cave Noir 51.000
Chase HQ 60000
Choplitter 58.000
Confra 56.000
Cosmao Tank 59.000
Cycle Grand Prix 000

Dead Heat Scrambile
Dorgemorn

Double Drogon
Doubke Drogon ||
Double Dribbie

Dr. Mario

Drocula II

Drogon's Lair

Druck Tales

Face Ball 2000
Fostest Lap

Final Fantasy Legend
Fist Of The North Star
Fortified Zone
GameBoy Wars

Gatt

Greming i

Hal Wresting

Hunt For Red October
Jungie Wars

Kitchen Panic

Kiax

Kung Fu Master
Kung Fu X

Kwiric

Lacroan Heroes

LEEEBLLREO AR BNNONABILREBIT LR Y
§8888858885808888588888888888

Lucky Monkey
Marbie Modness
'\.-'I ickey Mouse

Aickey's Danger. Chose
Mc‘:ocrc;s Marniacs
Mystarium
Navy Seals
Nekketsu Soccer
Nemesis
Nermasis |
NFL Football
Nobunagas Ambition
Operation C
Operation Gundam
Crhelic
Pac Man
Paperboy
Parodiss
Pinbali
Poy
Prince Of Persic
Pro Wresfiing
Punisher
[~
Quarth
R-Type
Rescue Princess Blob
RoboCop
Eom(‘-r?D J

oger Robbit
Rubber Saver
Sanrio Carmnival
SII“‘.DSQ”&'
Snow Brothers
Soccer Boy

228

2EBB5

Surmou ik ;nfar
Super Maric Lond
Super Robot

Tecmo Bowl
Teenage Ninja Turtle
Teenage Turnie ||

Turrican
WWF Superstars

8EBER88E888888588885888888888855858885885888588888

BSIT R R BR BNy R e EERERBERATERBDEBEHESUBES

L. 750.000

Con 3 giochi

SOFTWARE MEGA-CD

Eomest Events 25.000
Heavy Mova 25.000
Rise Of The Dragon 125.000
Sci-Feace 119.000

ACCESSORI GAMEGEAR

MasterSystem converter 49,000

SOFTWARE GAMEGEAR

BaseBail 58.000
Chase HG 49.000
Chesshaster 49.000
Columns 49.000
Donoid Duck &9.000
Drogon Crystal &9.000
Dragen Ninja 69 000
Fantasy Zone 75.000
Fray &9.000
Gloc &9.000
Geor Stodium 63.000
Goloy 59.000
Gonaen Axg &5.000

Griffin 45.000
Haorley Wars 45000
Hastie Golby 51.000
Heod Buster 55.000
Kinetic \_.onner‘sqr' 55.000
LeaderBoard Goif 77.000
Magical Guy 49000
Mappy Land 63.000
Mickey Mouse 49000
Ninjo Golden 77.000
9.4 Run 70.000

e, 58000
'-’nc:%?ec-ce! 49000

Psychic Worid &9.000
Purzel Maze 6%.000
Rastan Saga ll 79.000
Rryuboyu 55.000
Shinobi &9.000
Sonic The Hedgehog 79.000
Spoce Harrer 63,000
Spicierian £7.000
Super Golf 42,000
Super Monoco GP &%.000
Wagon Land 73.000
wall Of Berlin 59.000
WonderBoy &5.000

63.000

Woody Poo

1941 127.000
BomberMan 89.000
Darius Pius 127.000
Dorgemon 25.000
Fighting Run 101.000
Final Lop Twin 50.000
Final Saidier 78.000
Hit The ice 99,000
Image Fight 90.000
Mesopotoming 95.000
Naxat Stodium 94.000
PC Genjin Ii §9.000
Power Golf 56.000
Power League IV 99.000
Saramanda 96,000
Temibie Viloge 127.000
TV Sport Football 6,000
VolisTic 107.000
Volfied 94.000

SOFTWARE NEO-GEQ
Alphia Mession || 350.000
Cross Sword 410.000
Cyber Clip 320000
Ghost Piots 350.000
Joy Jay Kid 270.000
King Of The Monsters 350.000
League Bowling 330,000
Maogicion Lord 320.000
MNam 1975 250.000
Ninja Combat 320.000
Pro Baseball 350.000
Roguy 380.000
Riding Hero 330.000
Sengoku 340.000
Super Scse&.l' 2020 410000
Super Spy 350,000
Top :"Gvef Golf 360.000

CD1v

Commodore
con Enciclopedia Grolier

L. 1.250.000
Tastiera per CDTV

L. 120.000

Mouse wireless
per CDTV

L. 110.000
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GODS

Mindscape, PC, L. 49.900

I Bitmap Bros tornano alla riscossa! Dopo il carino,
ma piuttosto deludente, Magic Pockets |'arrivo di un
cesso come Gods su PC dovrebbe s
sollevare le azioni del dinamico trio (anche se adesso
sono molti di pit) inglese.

Is in questa versione per [bm mantiene inalterate
ratteristiche che tanto scalpore avevano solleva-
n |'uscita delle due precedenti versioni.

mi intriganti, nemi i una pseduo intel-
genza, diversi modi per completare |'avventura era-
no tutti argomenti che presentavano un gioco
amente arcade sotto tutt'altra luce. Non era pit
ciente avanzare alla cieca evitando i colpi dei ne-
i e distruggendoli a nostra volta. Bisogna usare

BIG RUN

Sales Curve, Amiga L. 49.900
roprio mentre grandi raid africani stanno passan-
i moda, anche in seguito ai disastri organizzati-
1 della neonata Parigi-Citta del Capo, Big Run ripropone
na gara automobilistica con partenza da Agadez ("e
" direte voi) e varie tappe nelle cittd pii impor-
del nord Africa.
oricamente la Sales Curve, produttrice del gioco,
ne ha azzeccate molte e sembra che questo pro-
a, su licenza Jaleco, si inserisca nella migl
re tradizione del marchio. Se ]'ingegner Porsche avesse
1sto in che modo @ stata disegnata la sua g5g (prati-
amiente identica alla Skoda) penso che avrebbe fatto
mmediatamente una querela indirizzata ai
rogrammatori; gli scenari, mozzafiato

uramente ri-

Hitech Software, Amiga, L. 39.9c0
n - The Computer Game, & basato sul noto carto-
e animato della Hanna & Barbera, conosciuto in |
14 come “1 Pronipoti”. La trama trasporta il giocatore
nni del povero George Jetson, che ha deciso
ortare la famiglia in vacanza per il fine settima-
embrerebbe tutto cosi facile, se non fosse per il
di George, il Signor Spacely, che non ha la mi
intenzione di concedere uscite anticipate ai suoi
ndenti. Il primo compito del giocatore sari dun-
1e quello di condurre lo sventurato George fuori da
gli uffici prima che il suo capo lo veda, pena il
enziamento (e questo vuol dire solo una cosa: Ga-

a loro volta, in

Novagan, Ami
I portelli dell'

, L 319.900
angar si aprono, e dalle due porte se-
use possiamo intravedere il paesaggio esterno
Non & cambiato nulla... stessa grafica in 3D vettoria-
e, precisa e veloce, stesso tipo di computer per inter-
omunicazioni, stesso sistema stellare, Gamma. Siamo
ati per la terza volta su questo desolato ma in
ressantissimo mondo, e dopo esserci naufragati in
Mercenary, e averlo salvato dallo scontro con una co-
meta in Damocles, ci accingiamo a esplorarlo di nuo-
5. La situazione & un pd cambiata, visto che ora ¢
polato da misteriosi individui, tutti intrappolati in
goffe tute spaziali a causa dell'atmosfera, ma tutto
sommato 'ambiente & abbastanza amichevole, P
troppa la nostra amica Presidentessa ha concluso il

http://speccy.altervista.org/
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superare certi livelli. Se

si voleva raggiungere un bor
possibile si poteva sfruttare L
gicomei
cerca di tesori, se

ladri”, ct

eroe bastava .‘eg' loe ul:l:de"L per metterci le
ni sopra. Trovare le chiavi adatte che davano accesso
alle paorte dei vari livelli, ritrovare pezzi di un mosai-
itte cose che

Gods si rivela un arcade degno di nota. Un gioco che
non dovre: sI:: farvi sfuggire, non ce ne sono molti di
questa qualita sul mercato.

VOTO VERSIONE AMIGA g30

e ed il movimen-

Ell
ica elementare, soprattutto se

sono realizzati in modo supe
to & reso con una t
confrontata con quella di Turbo Challenge I1. 11 reali-
o riguarda la tenuta del mezzo sui va-
ri fondi stradali & un'utopia, difetto che non sarebbe
cosi grave in un arcade se almeno fosse mascherato
da una buona giocat note positive sono

musica dell introduzione, ben realizzata al contra-
rio degli effetti sonori, ed il riconoscimento della RAM
estesa che riduce i tempi di caricamento nel corso del
gioco, fattori purtroppo secondari nell'economia del
gioco. Niente di innovative in questo software che va
ad inflazionare ulteriormente una categoria gid di per
se affollata da mediocr

due diverse parti. La prima costituisce una specie di
labirinto dove 1'unico scopo & di raccogliere degli og:
gett, usarli in determinate locazioni cer
risolvere i vari enigmi prima che scada il tem|
seconda parte & una sezione di corsa dove il giocato-
re deve raggiungere una certa des‘.maz‘.o g, fatenda
perd attenzione a non superare il
La poli on ¢i penserebbe due v
povero George e a dargli una bella m
La grafica & ben definita ma le animazioni lasciano
un po' a desiderare, Stesso discorso per la colonna so-
nora, che alla lunga diventa ripetitiva Jetson & dedi
to-a coloro che amano esplorare labirinti, raccogliere
e enigmi. Gl altri i faranno un pa-

MERCENARY Ili

suo mandato elettorale, e ora i pochi at
niverso virtuale creato da Paul Woake:
dover votare. E, peggio ancora, si & presentato quel si-
il cul impero finanziario sta sorgendo
1, visto che Gamma ha avuto bisogno di
un eroe una volta, & ora di tornare alla carica!

Ci sono ben cingue modi mpletare Mercenary

itanti dell'u-

111, che vanno dal farsi eleggere come presidente al
diventare Sceriffo e sbattere PC Bill in galera, Merce-

i unl zzareils ran.a*e sistema di ’Tu-upﬂ"m
5 te, che
come distruggere PC Bil nei cinque modi
ledicati ai giocatori che si trovano nei guai

Gl
8

9

so AMIGA
o A (3

8
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Mindscape, PC, prezzo n.c.

Noo! Ancora una volta o tocca sorbire la rivisitazio-
ne di un grande classico dei cot
w0 di Paperboy 2 che ¢ prn-mmu inun
rn ln,ppu simile a quella dell'c \_It'l=1r le novi-

i ma ora abbiamo la possibilita d; l:u‘.uam apazza
elocita anche nelle vesti di una simpatica {???) ragaz-
con la coda di cavallo, L'altra novita di rilievo &

sita dal numero di pericoli che possono minac-
are la nostra stabilita in sella alla bicicletta: sono sta-
otevolmente diversificati, fino ad arrivare a delle
oni harror che potrebbero trovare posto molto
1 una puntata della Famiglia Addams

http:/speccy.altervista.org/

Anche i guai che possiamo combinare sono aumen-
tati e oltre a infrangere i vetri dei nostri poveri clien-

i & rovesciare bidoni della spazzatura, in questo secondo
episodio |a no
kini e ir

flaggine puo inna
Jp‘\(] lare poveri innocer

e in riparazic
La graf to leg: g
rando le potenzialiti d VGA., & un peccato:
proporre la stessa grafica di otto anni fa <er‘1b*a
, una grossa critica r
-uu]lmg che anche su un 16 Mhz & troppo scattoso
e non fa certo onore ai programmatori. [l giudizio &
il solito: se eravate dei fan del coin-op potreste trovar-
lo piacevole, altrimenti trovate un modo mig
spendere i vostri risparmi

PGA TOUR GOLF COURSE DISK

Electronic Arts, Amiga, prezzo n.c.
su cui cimentarvi con PGA Tour
" tra le simulazioni di que-

& NUuovI cam

Golf, forse la ufficial

sport, su un data dis
oddisfa fino in fondo

probl ema principale del programma & la grafica,
3 p EGA della versio
e MS-Dos; quando tamente intendo che
ono proprio gli stessi, tanto che curiosando sul

simulom isti che
’1\(.]"'1L[]|.'I3 si orientano su altri software altret.

S'I'EVE MCQUE

Loriciel, Amiga, prezzo n.c.

1 c'era bisogno di evocare dalla tomba l'anima
na del grande Steve per pubblicizzare questo
chino. Primo perché il celebre attore america-
no con la trama non ha nulla a che vedere, secon-
y perché se proprio si voleva mettere la sua foto
in copertina che almeno apparisse sulla scatola di
i gioco con un po’ pilt di spessore.

In realta, non c'e nulla di particolarmente brutto
in Steve McQueen Westphaser, manovrando con il
un mirino sullo schermo dovete ripulire al-
une ambientazioni western piuttosto “calde” dai
alvagioidi che vi dimorano (evitando contempo-
raneamente di fulminare per errore qualche pas-
sante innocente). La grafica & colorata e “fumettosa”

tanto accurati ma visivamente piti piacevoli
11 limite del Course Disk & propr
gliorare questo aspetto, cosa teori
con un semplice upgrade del codice principa
mitandosi ad aggiungere alla vostra “golfoteca” i per-
corsi TPC di South
Piacevole ed originale il riquadro con il volto di un
campione che spiega le difficolta delle singole bu-
che e le tecniche per affrontarle; sempre lento 1'ag-
giornamento dello schermo. Sembra di essere tormati
di tempi in cui i giochi per A
di quelli per ST, con la differ
zionano con il 68c00 e qu

lo di non mi-

nd, Eagle Trace e Scottsdale.

erano le fotocopie
a che i PC non fun-
1l codice deve essere

3

18CNMo. SDE"L.LUD Lh&' non ai
graﬁca CGA perché non riu

10 programmi con
a sopportarlo,

N WESTPHASER

e durante lo scontro a fuoco & possibile assistere
ad alcune trovate sceniche molto divertenti (la bal-
lerina del saloon che quando viene colpita perde il
costume, gli indiani travestiti da cactus...). Le mu-
nizioni sono naturalmente limitate ed una cande-
la che si consuma a poco a poco indica il livello di
energia vitale sottratto dal fuoco di ritorno del ne-
mico, nel piti puro stile di Op. Wolf, Tutto qui. Sin-
ceramente dobbiamo dire che & un gioco simpatico
e veloce, ma nulla pit. Meglio se sul vostro moni-
tor appareC'era una volta il West (ma non andate a
cercare questo titolo nel vostro negozio...).

TOP BANANA

DMI, Amiga, Prezzo N.C.
hedelico! Ora anche voi potrete impazzi
Sid Barrett, mitico primo leader dei Pink Floyd sen
acidi ma semplicemente giocando un paio d'ore a
1a.] gloriosi Seventies stanno per risboccia-
monitor e bombarda trombe
ida una trama a alista at-
a.Nel gioco comandate una bambona (& pic-
cola ma MANGIA) attraverso delle serie di livelli a
scorrimento verticale. tropi-
ale la cittd cyberpunk e quindi il tempio, dove la vo-
ninata e ristorata dal potere
amore. Qucs' ultimo & anche la vostra unica ar-
ma contro gl Tite avversari,e dovrete

2 YOSt

tualissi

serete |a foresta

servirvene fino a]J ultima serie di livelli, quelli ambien-

http://speccy.altervista.org/

tati nella vostra mente genitrice dei vostri sogni ed in-
cubi. La grafica & molto “tossica” e pe
ne par mio fantastica. Qualcuno potrebbe trovarla un
po mr‘tu‘a € (|ll{_<|ﬂ E‘fT"lT‘n amente & VETO, ma con-
siderando che |

azioni da video e TV) & giovani

ecriica con ciu & stata realizzata it

lissimo anche se lieverente troppo difficile. Ma vi am
maliera fino al consumo totale delle vostre retine e
quando la morbida ~'~1rq]cd Il'amore vi avvolgers, di-
menticherete persir star giocando con uno spu-
dorato clone di Rainbow Islands...

http://speccy.altervista.org/
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NeWeEL

E W ELsrl
Computer e accessori
20155 Milano - Vio Mac Mahon, 75
Telefono negozio (02) 323492

Tel. Uffici (02) 3270226

Fox 24 ore (02) 33000035

Tel. UF. Spedizioni (02) 33000036

' SCHEDA MUSICALE

“SOUND BLASTER”

DRIWE PLUS 2.0
“CHINON” L. 249.000
MONITOR 31/, (1,44)
VGA L. 99.000 COPROCESSORE

“COLORI” | INTEL
SUPERVISION .| 8038725
L. 499.000 SCHEDA “VGA” | 80387-33
256K L. 99.000 [ L. 399.000

SCHEDA
“SUPERVGA”
. ET-4000 SUPER
. 32000 SCANNER
COLORI PC +
L. 249.000 | | SOFTWARE
“OCR”
L. 249.000
STAMPANTE fJ -
MT-81 100%
L. 275.000 MICROSOFT
COMPATIBILE
L. 39.000
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utti i vecchi
verita. “Slortunato in
E questa Ia ragione per 1:
er Sir Arthur Lancelittle. |
pallini sembra essere costantem
trascorrere und romantica notte con la
un demone crudele piomba dal cielo e se la po

bella quando

ur, non nte 1a s 53
se proprio per questo) & ¢
.Perduev

1i - nello storico Ghosts 'n

lei videogiochi Ite & apparso 1

15 € piu recen!

osts. | due giod]

1te ogrni s
anne, ahimé, per Super Famicom.

na di computer e consol

sono chiesti come la soci
i migliorare ulteriormente la spler
lel gioco realizzata per Sega Megadri

re gli g luzione & accompag;
dalla tradizionale mappa a scorrimer

orizzonta uls 'n' Ghosts

anticipa alcuni dei

o € 51 T0va 3

" (In aito) No. non & Sinbad N Marinsio. ma |'vccellaccio é cattivo ko stesso, N
.1 Comsieé limita

guardianc del primo fivelio non @ troppo dificile da efiminare: basts sparare co-
me forsennati ¢ tenars lontam dai becco...

(Sopra a ax @ & du) Tutt! al mare - ma non convians provare a tuffarsl... sempre
che nen voghiate dire addio a una vita.

budella d

1canti zom:

e viscere della terra con i

igliorata d

ichevoli e convergor

n loro pentole di terracotta ch 1 La risposta & no. L'impressione iniziale non potrebbe

MaRZD 1232 x BT
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(8x) Tero lvello: le cose ink
Fano a tars renetiche. Mar-
tall fossi plen! ol Aamme na-
scondono ninte o fueco, Mumi
ol iava fuoriescan dailn boc-
ca di statue » giganteschi lup!
mannari sputanc globl fiam-
maggianti. In questo Frelio Ar
thur fard megiio 8 indossare |
suol boxer & amisnto..

(in basso) Arthur & & metd
o stracia, ¢ le cose s/ fanno dav
vero bizzavre. La torre di pietra
: fucta sl sUo asse mentre Ar
thur rimane al centro defio
= schermo. Maravigioso,
-
x
v 1ps meravig
= 10 dall'altro. In un momento Arthur sta
evitando piogge di teschi lanciati da gi- ARMATURA
s ganteschi i di pietra, nel si -
sIvO si arrampica Su una roccia per evitare SU MISURA
L]

una gigantesca onda di marea, e due se-  Arthur inizia la sua avventura in-

i dopo schiva affannosam dossando I'ultimio modelio in fat-

COTH

Giocabiinh incred-  Ditficilotto

i
bimeme csinvel-  Occastoraimen- di carr infuocati lanciati nella sua direzione. N ,
I 3
B g & Fatons tal- E non sizmo ancora usciti dal prim to di corazze. L'armatura lo pro-
o oph ‘;:" 3 tegge dagli assalti dei cattivi ma non molto. Basta il tocco di un avversario per farla
Bt Ol o { cadere a pezzi e lasciare Arthur con indosso solo un paio di boxer a pallini! A questo
brevi da complets- { 2 . . P s 2 5
a: - | punto il prode cavaliere & veramente nei guai perché un secondo tocco da parte di un

avversario segnera la sua dipartita.

Fortunatamente in giro ci sono numerose armature di riserva da raccogliere, e al-

. ) t cune tra esse sono addirittura magiche. Le armature possono essere di due colori - ver-
E : ninite di non-mo de e oro, L'armatura verde potra essere un pugno in un occhio per quanto riguarda
3 L lnggern dalusians intiule vie- dire al piano di sotto _ = _ _ > =
+ e rapidaments sostituits dall'e- 1 llo di Arthur &superbo'e I'aspetto, ma i suoi poteri fanno passare questo difetto in secondo piano. Ha la capa-
= motions di seoprire na vastissima = s * : s = =
E i e el lodato, io —,dd del Super cita di tramutare le normali armi di Arthur in armi magiche. Le lance si trasformano
+ teanche per | veterani piu fedeli | in dardi elettrici, i coltelli in palle di fuoco teleguidate e le asce in lame roteanti in-
¢ diG'nG s o1 . . s
E s, ke . fuocate. Nonostante queste armi siano molto potenti, pero, talvolta la loro traietto-
% te.non & innovative isaita, corri » ria & un po' imprecisa. L'armatura d'oro invece permette ad Arthur di scagliare una
H sparal. essare contiderats
E “,:?M . | super-arma t do pr il pul di fuoco (come in R-Type). Devastante con-
+ toccabile” del videogochi. Un gio- I tro i cattivoni di fine livello.
3 eodiquemcgeners sarealimate | Glouls 'n' Ghosts

B, e s LG | farebbe | sale giod

Ia CapCom hanna svolto bene il lo- .

ro lavoro. SG'n'G & ditficile ma n problema en-

J/‘J"EJ
che nan riuscirote a smattere di
‘giocars fino 3 quando non lo avre-
e finito. Un classico.

) troppi sprite -
¢id accade sono rare e non
detraggono dalla superba gioc:

SG'n'G ér
na delle attes

e degli appassionati. Oco perfino dire ch
& la seconda cartuccia da acquistare dopo Super Mario.
Non esitate: provatelo sut

http://speccy.altervista.org/
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FASCINATION

Atterraggio a Miami ..
la Temperatura ¢ di 37.0°.
ot =i 4 f Una Torida Vieenda € Acqus, di Sbbia ¢ di Sague .

:"  Trovare le fiale di una droga afrodisiaca, rubate in The
| unlaboratorio : ecco lamissione di Doralice durante | ]
__. e i proprio scalo a Miami...

multimmedian
neration

U e P
r'l J ’ ¢

P
4
Disponibile per PC 5.25°, 3.5 Amiga Atari ST, PC hard disk _ { ' 4
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sesssssassssssensantang

‘miovi ostacoli e sorprese sembra-
‘o saltare fuori in continuations
- = ofterrete il gioca di piattatorme
i *  perfetio, Come 56 non bastasse, &
_'w-mbuuﬂmﬂ
tamba felici? Perché con il 1992 b
* to cié che & inglese & anche suro-
gul Urra! {inne alla Giois &
+ swentolare di bandiere della CEE),

http://speccy.altervista.org/

Wma-. un'intera pagina dedicata a Robocod per
Megadrive! Ma come, non sono passati due me-
si da quando abbiamo dedicato un super servizione alla
versione Amiga dello stesso titolo? Certamente in que-
sto articolo ne approfitteremo per pubblicare tutte quel-
le cose che erano state lasciate fuori dall'articolo origi-
nale...

Beh, in parte & vero - ma & anche vero che Robocod su
Megadrive merita un trattamento particolare. Probabil-
mente i lettori pit astuti avranno gia immaginato per-
ché, ma vogliamo comunque dichiararlo a chiare lette-
re. Si, & ufficiale: Robocod & Il Miglior Gioco Di
Piattaforme Mai Apparso Su Megadrive.

Lo so. Questa & una di quelle frasi che ogni tanto spun-
tano fuori a proposito di un gioco, ma questa volta non
ho nessuna remora nell'usarla. Bastano poche partite
per cominciare a mandare mazzi di fiori e scatole di
cioccolatini a Robocod accompagnati da dichiarazioni

/

di amore eterno - il gioco lo merita veramente.

La trama ¢ tipicamente simpatica/mielosa/insop-
portabile (cancellate i termini che non si adattano al-
la vostra personalitd). Lontano lontano, nelle distese
gelate dell'Artico, il malvagio dottor Maybe si & im-
padronito della fabbrica di giocattoli di Babbo Nata-
le, con l'intenzione di farla a pezzi utilizzando pin-
guini killer imbottiti di esplosivo. Nei panni di
Robocod, I'incorruttibile eroe meta pesce e meta mac-
china, il giocatore deve penetrare nei magazzini del-
la fabbrica, disattivare i pinguini e - se possibile - an-
che il dottor Maybe.

La struttura del gioco non vi sorprendera per la sua
originalita, soprattutto se avete giocato almeno una
volta a un titolo della serie Mario. Fondamentalmen-
te dovete correre a destra e a manca, saltare, evitare
spuntoni e altri ostacoli poco simpatici, balzare su
piattaforme e cosi via. Non mancano naturalmente
i nemici da schiacciare saltandogli in testa e i bonus
da raccogliere. Ci sono anche un paio di novita: Ro-
bocod pud allungarsi all'infinito per raggiungere u-

YT T
bbb bbb bk
o b b b b b bk
S R
S N N N N

LS O Y

.‘

(S N

2%
=

R Y
[

sialmente identico ails ver-
slone per Amiga. La grafica
perd & moito migliorata - gil
sfondi a scorrimento paral-
lattico sono piil colorat e

ricchi di dettagll (che tal-

volta, perd, nascondono al
cuni del bonus pid plecoll).

na piattaforma posta piti in alto e sfuggire ai nemi-
ci aggrappandosi a un cornicione e muovendosi la-
teralmente a forza di braccia.

1l gioco & praticamente identico alla versione per A-
miga, nonostante la grafica sia pit veloce, piu fluida
e pill colorata. La grafica pili fluida fa del gioco una
gioia per gli occhi, ma i ricchi fondali a scorrimento
parallattico rendono talvolta difficile individuare i bo-
nus pilt piccoli. L'unico peggioramento rispetto alla
versione Amiga sono le musichette - per qualche ra-
gione misteriosa la qualita sonora si & persa nella con-
versione e le melodie risultano alquanto fastidiose.

Robocod & I'unico gioco a piattaforme che io abbia
mai visto per qualsiasi formato che possa realmente
competere con Mario in termini di giocabilita e di-
vertimento (non dimentichiamoci di Somic!). E un ve-
ro peccato che i progettisti non abbiano pensato (co-

me accade in Mariol di imilememare nel iioco la

BRI hitp://speccy.altervista.org/
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s Inoltre & sempre attiy
BBS Ultimo Impero
55302337 con un mode
300 a 14400 bps)

" : l/ i e prpd
g

Annunciata il mese scorso
ecco la prima parte della
soluzione di Eye of Beholder.
Dopo a una settimana
insonne, Paolo Paglianti & N
riuscito a tornare dagli abissi Andando a nord,
di Waterdeep tutto d'un ;‘f;;'l':g:"u;'f.’.“{' i
pezzo, e con l'aiuto di Maria prendendo a strada
Montesano e delle sue abili a est, troverete | muxd
doti di cartografa, ha sl onankad LSt
disegnato le mappe dei livelli -

del primo GdR in prima ¢ |NEMICI
persona della SSI. Solo un

; : ® T |OGGETTI
piccolo avvertimento:
‘equipaggiate” il vostro party G |SPINNING SQUARE
con un mago, un chierico, un ¢ |cieo
ranger (puo usare due spade
lunghe per volta) e un W (AN

guerriero. Niente ladri o
paladini, percheé li troverete
nel dungeon.

Un altro

pulsante

sul muro a
Un pulsante sul  est apre il
muro a ovest passaggio
elimina il muro a segreto.

nord

nizia da qui la vo-
stra awentura... Ca-
ricatevi di
ncantesimi e racco-
gliete le ossa del
povero Ladro Tod
Uphill.

La scala per il livello successivo. Met-
Questa stanza e' In questa zona vagabondano tre tete un oggetto sulla pedana e poi
piena di Koboldi! leech. azionate la leva per aprire |a porta.

marzo 199z x 91
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Questi muri (con il palli-

Scala per il
no) possono esserci o terzo livello
Per aprire questo ., Mmeno in base al tragitto di Eye of Be-
: che avete seguito e alle holder.
passaggio dovre- Secondo piano delle Fogne

te aver gia' preso |eve azionate.

quattro chiavi e

aveme usate tre. Lanciate un
oggetto con- > ; : Correction
:3 gerflmi ' - 1 = . In ciascuna di
Questa leva scomparire queste stanze
fa apparire - vi attendono
o elimina \ . due Skeleton
alcuni muri. hunto e qualche utile
damivo oggetto.
&l del RATS.
e g G
Questa stanza
e' una specie
di ascensore
tra i tre livelli: Premete il pulsante per
quello princi- aprire il passaggio.

pale, la "Cormre-
ctions Facility"
e il "Death Le-
vel®.

i
Scala per Leve
il primo

livello,

Lanciate un
oggetto per
chiudere il
trabocchetto.

In questo punto troverete lo Sto-
ne Dagger, una delle otto chiavi

: A : Secondo punto
magiche che aprono i portali.

d'arrivo dell'ascen-
sore; premendo di
nuovo il pulsante
tomerete al livello
principale.

Le porte mezze
aperte devono
essere forzate,

R.A.T.S.! Il Teletrasporto Fan- :Li‘;:tn:ii:i-

tasy! stro con il pun-
tatore su di
esse.

Potrete sconfiggere gli Zombie | muri con questa iscrizione so-
faciimente. no illusionari; potete passarci
attraverso.

Questa stanza ha delle proprie-
ta' magiche. Infatti entrando la
prima volta, troverete uno Spi-
der e una pozione magica. Eli-
minato lo Spider e raccolta la
pozione, se rientrarete da una
delle altre porte, troverete di
nuovo lo Spider e la pozione.
Bel modo per ottenere
quatro pozioni!

In questa rientranza troverete
; . un nano ferito che, se curato,

;.‘i-h\!\.' ' : puo' aggiungersi al vostro

A AT - party.

“' e | |

) s

; . Aprendo |la porta a sud, eli-
& minerete il muro alla vostra
‘ sinistra. Fate attenzione per-
che' esce uno Spider da quel
passaggio!

92 «m arzo 1912

http://speccy.altervista.org/ http://speccy.altervista.org/



http:/speccy.altervista.org/

rev
l a
Posiziona-
te le gem-
me blu che Punto di partenza dei Scala per il secondo livello di

si |Tlrmfe:no Livello inferiore delle fogne R.A.T.S. di questo livello. Eye of Beholder,
nelle alco-

ve |aterali

negli occhi

spenti® delle sculture per aprire -
| due passaggi. Fate attenzione, i

perche' ci sono due trasportato-

ri invisibili (segnati con una "X") *
che vi spostano per il comridoio.

Passando per questo pun-
to attiverete un teletra- 1
sportatore che vi porta
indietro nel comidoio. o
Funziona solo una volta.

Un Kuo-Toa gironzola per que-

sta zona.
Inserite una
chiave d'ar- Qui troverete
gento nella un Dagger

fessura centra- | 3 chiamato
le per aprire il *gackStab-
passaggio. Le  popt

altre due fes-

sure materia- Punto /
izzanod un d'arrivo

Kuo-Toa cia- dei Rast
scuna e qual

che razione di Premete il

Oltre questa porta vi
aspettano due Flind.

cibo. pulsante

per aprire il
In questo pun-  passaggio l Fate attenzione, per-
to troverete i ) h<E che' passando per
resti del Guer- questo punto, apri-
riero Anya e il Il "Museum®, pieno di statue di mostri che si animano se attaccate. Vi rete un trabocchetto
su0 equipag- conviene lanciare coltelli e dardi appena entrati, poi eliminare i ne- davanti a voi!.
giamento. mici mentre si awicinano, affrontandone solo uno o due per volta.

Il primo Portale! RS —piy
Questo, azionato .‘_ﬂ
dallo Stone Medal-

Il muro a sud 2
Piano superiore delle rovine dei nani lion vi riporta al pr|-

e’ illusionario.

Azionate la le- mo livello. i
va per aprire il / ain
passaggio se-
-3retogagl B T Posmonando un Orb
tro della T of Power nell'alcova,
mappa. ¥ pot_rete_ identif'icarz
W | g Valeva la pena arrivare tutti gli oggetti magici
Wl Nm qua! Infatti qui tro- del vostro inventario.
verete un'altra chiave - e L
A I k magica per i portali, lo [f i
Zona accessi- s - i
; Stone Sceptre. ;
bile solo dal st h
quinto livello. ™y J W ;
¥ A *E % L
| In questa locazione — - —1
; ' T vi aspetta un Ring of Azionate il braccio
Scale ]perl;l ) Protection +3. della sargoyle per
terzo livelio di n g chiudere il trabocchet-
Eye of Be- - I Qui tro‘fﬂﬁe due to segnato sulla
holder. 1 + Cure Poison. mappa
b e L'IArea de_gl: Spi(_:*e_r - pi@a
. di mortali aracnidi larghi un
Chiudendo le * ’ metro € mezzo. Vi conviene
porte delle due 4 b rifomirvi di pozioni antivele-
s_tanze_ limitrofe, WW no prima di addentrarvi in
si aprira’ un'al- questa zona. Passando sulle
cova che na- 1 | e locazioni segnate coin una
sconde_ un'axe ! % < T W "X" chiuderete Ie pmfc vicine, intrappolandovi nel-
+3, chiamata S e I'Area. |l passaggio segreto puo' essere aperto pas-
'Drow Cleaver”. n_'l_ sando sulle due locazioni contraddistinte dalla *P".

marzo 1992 « 93
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NON TIRART! INDIETRO !

affmfa// aon un amfa:;;.
.. € con SWITCHER

£ un prodote W R

DISTRIBUITO IN ESCLUSIVA DA

SOFTEL

ROMA - TEL/FAX (06) 7231811 - 7231812

Con SWITCHER puoi collegare al t

O
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s
O
x>
i
w0
5
O
[ 7
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s
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~
o
D
Q
=
(@]
(=
o
41

a ©
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contemporaneamente, senza bisogno ai cavi aggiuntivi. Inoltre, SWITCHER &

anche l'unico accessorio nel su

O SUO
circuito inferamente digitale, € in grac o il
mouse, evitandoti di premere un interrutiore
FTE 00178 ROMA A 51/8B (GRA) T 8 Fa 8
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ROBIN

Anche se Kevin Costner non ci mette molto
a diventare Principe dei Ladri sul grande schermo,
nella realta (si fa per dire) videoludica le cose si

complicano notevoimente.

Per fortuna arriva Kappa a dare una mano
ai diseredati a 16 bit, con questa piccola guida a
Robin Hood, compilata grazie all'aiuto di Batman,

ehm, Rocco Scandizzo di Milano.

o nueve amico o una trappola?

« COME FORMARE L'ALLEGRA COMPAGNIA
_ittle John: in un'isola a sud-est abita il forzuto Little
1, che passa la giornata a guardia del

nte che da

ccesso all'isola. Per conquistare la sua simpatia basta
zttraversare il ponte e combatterlo.
Vill Scarlet: subito dopo lo scontro come Little John,

Zovrete affrel

ttarvi e andare verso il patibolo, che si tro-
2 appena fuori le mura del Castello, dove sta per esse-
e impiccato un contadine che ha ucciso un cervo.
“on dovrete far altro che attaccare la guardia che lo scor-
a e poi scappare a gambe levate. 1l contadino, piti che
srato del vostro aiuto, vi raggiungeri dopo poco.
Frate Tuck: noterete ogni tanto un frate che percorre
s1 trova a ovest) verso il Ca-

a strada dal Convento (ck
tello, e poi torna con due sa
ubarlo e fuggire. Seguendolo di nascost
amentarsi per aver perso il denaro dello Sceriffo. Vi ba-
stera parlargli per convincerlo ad entrare a far parte dei

“h1 In mano:; d\'i\".’l“]t‘ 'Jt"

lo vedrete

5t

» GLI OGGETTI: DOVE TROVARLI E COME USARLI.
Il Lampo: di tanto in tanto vedrete un drago che va in

siro flammeggiando a destra e manca. Parlandogli, sco-

irete che ha la classica spina nella zampa; dovrete
semplicemente togliergliela, e, per ringraziarvi, vi dard
| potere di lanciare fiammate.

La Sfera: questo oggetto molto utile vi viene regalato dal
druido di Herne, che abita vicino al

fonte a nord-o-

http://speccy.altervista.org/

[Dx) La mappa con la
descrizione del territorio di
Bloce.

[Sopra) Conversare con tutti
| personaggl incontrati non
soio fornisce util
informazioni. ma & anche
molto divertente!

vest; serve per controllare dall'alto il movimento dei va-
ri personaggi.

La Piuma: aspettate che il cigno del
ini all

ghetto all'interno

riva, quindi colpitelo. Trove-

ha la stessa funzione della Sfera,

ma Comn un maggior ingrar
1l Fungo: verso sud tr

bianche; cliccando in quel punto con la mano “aperta”
troverete il Fungo.

L'Abito da Monaco: con questo abito, che potrete ave-
re da frate Tuck, potrete camuffarvi da monaco e pas-
seggiare indisturbati sotto il naso dello Sceriffo.

11 Corno: Will Scarlet vi regala questo strumento musi-
cale, con cui potrete chiamare la Compagnia in momen-
ti di bisogno,

L'Anello: per avere |'Anello bisogna fare un po’ pit di
fatica del solito; cercate di raggiungere la fama di “eroi”,
quindi parlate a Marian tre volte di seguito... lei vi do-
nera questo Anello, con cui potrete sapere molte cose
sui vostri nemici e amici.

« QUALCHE CONSIGLIO PER FINIRE ROBIN HOOD
E VIVERE FELICI E CONTENTIL...

Per non far morire inutilmente i vostri compagni,
effettuate voi stessi le rapine e mandate gli altri mem-
bri dell'Allegra Compagnia a distribuire i soldi. Bersa-
gliate pure il mercante vestito di verde, ma non uccidetelo.
Inoltre donate subito i soldi che guadagnate, soprattut-
tod

verno, e non dimenticatevi di darne un po’ an-
che al menestrello.

-ire a scappare conviene usare il fuoco del dra-
go e poi fuggire a gambe leva
Quando avrete I'indicatore
potrete intrufolarvi nel Castello, vestito da monaco, e
chiamare la Compagnia. Centrate con una freccia lo Sce-
e avrete riconquistato Sherwood!

eroismo” al massimo,

« LA GABOLA...

Che Principe dei Ladri sareste senza una bella gaboli-
na che vi permette di finire il gioco in quindici minuti?
Premete ALT
cere senza fatica!

(371) Robin Hood é dichiarato fuorilegge.

(372) L'Allegra Compagnia al completo viene messa fuo-
ri legge.

(373) Per mettere una tagli
(441) Per cambiare stagione.

(213) Vi sposta istantaneamente sull'isola di Little John.
(214) ... e arriverete in una locazione vicina al Mago.
(659) Raduna |'Allegra Compagnia.

(103) Marion si innamora di Robin!

(166) Eroismo al massimo.

(828} Robin Hood non & piti fuorilegge.

(666) Per una funzione i !

sieme al Heguenu codici e PU'JF‘E‘ vin-

sulla testa di Robin Hood.

MARZO
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Primo Livello

New York, 1947

Tempi duri, quelli! Uno

non fa in femm a.'-tor"a' Il primo “steso”... Questo tipo non sa- Queste finestre possono

pra mai cosa gli & successo. Beh, sta- sembrare innocentl, ma
re dalla g‘uerra, Gﬁﬂ si va girovagando qui intorno, ed & non lo sono affatto. Se

= inclampato In un prolettile 32. Ad es- slete stanchi di vivere,
trova ﬂ‘l bel mezzo d’ o sere onestl (sl fa per dire...) non era fatevl un giretto qui in-

na guerra tra bande, e armato, ma, come tuttl | nemici con la | | torno senza prestare
camicla blu, aveva la cattiva abitudine troppa attenzione... In-
deve combattere per ren- | diasttaccare con dolorosissimi calcl. fattl dietro questa vetra-
ta si cela un abile
dere famoso il suo nome bandito che distribulsce
- mitragliate come corian-
di gangster! doli. Roba da pazzl, con
quello che costano i
' prolettili!
Iniziate a muovervi subi-
to, @ ricordatevl di stare
sul marciaplede. DI que-
sti templ, la patente la
danno a tutti!

'E
-l
"
-4

1‘I“"“tm HHII]-”Illvl'

gl va Johnny Fontane, uh e-
dificio sta cadendo a

(M pezzi a causa di una in- i1

%] crediblle esplosione. Un [SHEER
tipo come voi dovrebbe

s&condo leel lo Un problema ricorrente, ma non

troppo pericoloso, per un “duro”

come vol. Questi macchinoni innaf-

Miami, 1957 |ooeses

’ libro 45, Indirizzandole al
Se pensavate che nel '47 la vita fos- ﬁﬂ'ﬂ:"m?':::';m’mﬁm
se dura, vedrete ora! Sono passati no gil ingredientl necessarl per ar-
10 anni, ed & cambiato il teatro del- TR o S e
la lotta tra bande, ma siete sempre
nell'occhio del ciclone. Un passo

sbagliato, e... Ahi!

96 « marzo 1952
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rl‘ N r l‘

A Attenti agll innocenti! Ricordatevi Come dice Il mio vecchio, non salite
4 in | come questo, non mal su una scala, ma non passatecl
! tat‘ ment" porclle f::e H:;:im: ;e?-l mettete ar:;a‘ neanche sotto! Vol dovrete proprio sa-
| rare contro Il tipo vestito di blu, lire, se volete completare Il livello. Oc-
‘da ogn‘ ﬂneﬁra, por- colpirete quasi certamente la si- chio al mattoni che cadono
/ gnora con la carrazzella. E vol, che regolarmente dal comicione, perché
ta, automobile pué u- siete un gentleman, non potete un mattone sul piede fa male come un
permettere che questo accadal A- prolettile in pancia.

scire un tipo che vi un Rt e QD Lo ;

regala un confetto calibro 39. E

chi non spara, mena!

p——— j T § i 1 T

| cattivoni si stanno svegliando! Potrete non crederci, ma

Per esemplo, guai a capitare a tiro anche le donne oggigiomo

di questo signore senza aver preso sparano! Eh, si, sono finiti Okayf da q"‘ in po‘ dovrete vedervela da
le adeguate precauzionl. Quall? | bel templ In cul ti potevl

Semplice: inginocchlatevi e spara- fidare delle signore. Appe- ”"- R’cofda"ﬂ'l’f ql'-l'ﬂ"ﬂ che avete jm.pa'
te in diagonale verso il vostro ne- na vedete queste pulzelle, . . i
mico; non lasclategll Il tempo di usate il vostro “ferro da rato nei primi due livelli, e cercate di
respirare, ma continuate a tempe- stiro” per eliminare alla ra-

starlo dl proiettili. Dovrete colpirio dice Il problema. non colpl'ro g‘ﬁ innocenti!

due volte prima di “stenderlo”,

quindl rluscira quasl certamente a

rispondere al fuoco, ma non preoc-

cupatevi, perché non pub colpirvi

se slete inginocchiati.
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AND

LARRY 5

Larry e Patty sono tomati! Dopo aver fatto passare le notti in bian-

co con Larry 3, passano direttamente alla quinta avwentura del “se-
rial” della Sierra che minaccia di avere piu puntate di Dallas e
Beautiful messi assieme!

Ringraziate Paolo Magnaghi, Ivan Pugnaloni e Fabrizio Venturini per
questa soluzione, oltre al magnanimo aiuto di Mr FM101, Mario
Panda! Per semplificare un po' la soluzione, abbiamo messo prima
la parte “Larry”, e poi la parte “Patty”.

« PORNOPRODCORP

Appena avuto l'incarico dal capo, andate nella Video
Tape Room (in alto a sinistra) e prendete le tre video-
cassette in basso a destra, quelle vicine al monitor.
Quindi prendete il Camera Charger nell'ultimo cas-
setto a sinistra del tavolo e cancellate le tre cassette
con il Video Degausser.

Andate quindi nella File Room e prendete la Aere-
dork Gold Card, che & sul tavolo a sinistra, e i dos-
sier delle ragazze (primo
archivio a destra).
Ritornate nel salone e ca-
ricate la Camera, utilizzan-
do prima il Camera
Charger nella presa elet-
trica vicino alla macchina
per il caffé, poi la videoca-
mera nel Camera Charger.
Uscite della PornoProdCorp
e salite sulla limousine. Mo-
strate la Gold Card all'au-
tista e wverrete portati
all'arecporto.

AEREOPORTO
Arrivati all'areoporto, clic-
cate sui tre dossier delle ra-
gazze, e scoprirete che contengono tre indizi
su come raggiungerle: una carta di cre-
dito, una scatola di flammiferi e un
fazzoletto.

Felici della vostra scoperta, avvici-
natevi al pannello dell'ATM, posto

a sinistra dell'entrata. Inserite la
Gold Card e digitate il codice per la
vostra destinazione. Prendete la rice:
vuta e entrate nell areoporto; entrate nel
Vip Lounge mostrando la Gold Card alla
telecamera e aspettate qualche secondo. Quan-
do appare |'avviso di imbarco, inserite la ricevuta nel-
la fessura a destra della porta e entrate.

{Sepra) Ecco Faereo di Larry che sta partendo. Non
immaginereste mai gual avventure vi attendono,
[Sotto) Questo tipo sembra un agente dellF.BLI,
invecs & soltanto deils C.LA.

Quando arrivate a destinazione, dovete ricaricare (se
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necessario) la Video Camera, e annotare il numero
di telefono del servizio Affitta-limousine, scritto su
uno dei cartelloni in alto.

NEW YORK

Prendete il quarto di dollaro nella Jerry's Kid Cani-
ster a destra della porta del Vip Lounge. Quindi rag-
giungete i telefoni a destra e chiamate la
Limo-Company.

Uscite dall'areoporto e salite sulla limousine, e mo-
strate il fazzoletto all'autista. Sul sedile dell'auto tro-
verete anche un'agenda, in cui ci sono delle carte di
credito e un mucchio di dollaroni.

Arriverete all'Hard Disk Caffé, un locale molto inti-
mo e informatizzato, in cui potrete trovare, oltre a
Michelle, la prima ragazza, un Atari 400! Parlate
con il Maitre finché, scocciato dalla vostra insisten-
za non vi consegna la striscia lasciapassare. Inserite
il lasciapassare nella macchina a sinistra dell'ingres-
so e sedetevi al primo tavolo libero. Aspettate di ve-
dere entrare Michelle, quindi ritornate nella hall
d'ingresso e utilizzate la striscia nella Music Box (in
basso a sinistra) per trasformarla in un super-pass!
A questo punto potrete entrare nella Herman Hol-
lerith Hall, e avvicinarvi cosi al vostro “obiettivo”,
Parlate un paio di volte con Michelle, finché non vi
invita a sedervi al tavolo per tenerle un po’ di com-
pagnia. Datele I'agenda, accendete la Camera e pas-
satele le carte di credito... il resto se non lo immaginate,
lo vedrete!

Uscite dalla Hall e chiamate di nuovo la Limo-Com-
pany; fuori dalla porta troverete la solita limousine
che vi aspetta per portarvi all'areoporto, dove dovre-
te fare esattamente quello che avete fatto al primo
areoporto.

ATLANTIC CITY

Prendete il quarto di dollaro cliccando sulla seconda
slot machine (verso sinistra) e telefonate all'onnipre-
sente Limo-Company.

Salite sulla limousine che vi aspetta fuori dall'areo-
porto e mostrate la scatola di fiammiferi. Arriverete
al Casing; parlate con la donna a sinistra dell'ingres-
so ed entrerete in possesso di 10 tramp-dollari. Pri-
ma di continuare, dovrete giocare fino ad avere almeno
6oo tramp-dollari.

Entrate nel Casiné Ballroom, pagando la giusta quo-
ta al buttafuori, e sedetevi a guardare lo spettacolo.
Uscite dal Casiné e andate a destra fino al negozio
Ivana's Skates, dove dovrete affittare un paio di pat-
tini. Uscite e indossate i pattini, e appena vedete La-
na (il secondo obiettivo), andatele addosso. Quindi
parlatele finché non vi invita al Mud Midnight Ma-
dness Show. Restituite i pattini e tornate al Casing,
ma prima di entrare assicuratevi di avere almeno 500
dollari. Entrate di nuovo nel Casiné Ballroom e da-
te i 500 testoni al buttafuori, quindi preparatevi al
combattimento!

Accendete la telecamera (dovrete averla gia caricata
all'areoporto e cambiato la cassetta... almeno si spe-
ral) e salite sul ring, Per vincere il combattimento do-
vrete cliccare il pii1 velocemente possibile sulle varie
parti del corpo che appaiono intorno al ring.

Finita la scenetta, uscite dal Casino e parlate con l'uo-
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Sopra) Con questa immagine ha inizio Mavventura oi Patty.

[Sotto & & x|
Lingresso
dell'aeroporto. Dovete

entrare nella porta o
fromte.

mo a destra dell'ingresso, che chiamera una limou-
sine.

MIAMI

Arrivati all'areoporto, oltre ad annotarvi il numero di
telefono della Limo-Company, segnatevi pure quel-
lo della Just Green Card Company. Prendete il quar-
to di dollare dal distributore di sigarette e telefonate
a entrambe le Company.

Usciti dall'areoporto prendete la Green Card dal ce-
stino (garbage) a sinistra dell'ingresso, quindi salite
sulla limousine. Mostrate all'autista la Business Card,
& verrete portati da Doc Pilliam's. Una volta entrati,
salite le scale, prendete il tovagliolo sul tavolino in
basso a destra, e cliccatelo su di voi. Quindi parlate
all'infermiera, in modo da poter vedere Chi Chi (la
terza ragazza).

Quando arriva Chi Chi cliccate con l'occhio su di lei,
accendete la telecamera e datele la Green Card... il
resto lo fara lei!

Finita |'ennesima scenetta, tornate all'areoporto e
partite per l'unica destinazione rimasta.

E ora tocca a PATTI!
LABORATORIO DEI SERVIZI SEGRETI
Cliccate con l'occhio su tutti gli “scienziati” del labo-
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Cormmander Tuit

"You idiot!" Twit shouts at the
techniei:

an, “T was

(Sopra) I laboratorio dei servizi segreti. Paggio di 007!

ratorio, quindi seguite il professore fino al compu-
ter (schermata a destra) in modo da avere tutte le in-
formazioni necessarie sui vostri obiettivi (vi conviene
segnarle su un foglio); andate poi nella stanza a de-
stra per farvi inserire il Safety First Field Locator De-
vice,

Terminata la scenetta, uscite dalla stanza e prende-
te il Dataman, le due cassette e |'Hooter Shooter (il
reggiseno corazzato con rivoltella incorporata), e poi,
usciti dal laboratorio, troverete una limousine (ma
va?, ndr) ad aspettarvi.

K-RAP
Inserite la cassetta di P.C. Hammer nel Dataman e
mostratelo all autista. Ricordatevi, prima di scende-
re dall'auto, di prendere la bottiglia di champagne.
Appena entrati nel K-Rap, date un'occhiata al display
del Dataman per conoscere il numero d'ingresso
dell'ufficio di Mr Krapper. Entrate nell'ufficio, pren-
dete la chiave nascosta nel vaso in alto a destra e apri-
te il cassetto della scrivania. Cliccate con la mano due
volte sul cassetto, e prendete il File Folder. Gia che
ci siete, prendete nota anche del numero sul Blue
Stickum.

Fotocopiate il File Folder utilizzando la fotocopiatri-
ce a sinistra dell'ufficio, quindi rimettete a po-
sto il File Folder e la chiave. Andate in bagno
(verso sinistra) e poi entrate nella doccia. Quan-
do uscirete dalla doccia, vi ritroverete nei sot-
terranei. Indossate i vestiti appena fuori dalla
doccia e andate alla Control Room B; aprite la
porta utilizzando il codice trovato sul Blue
Stick.

CONTROL ROOM B

1) Cliccate con la mano sul Reel-to-Reel Tape
al centro del muro in alto.

2) Selezionate il Tape e cliccatelo sul Tape
Deck in basso a sinistra.

3} Cliccate sei volte con la mano sul mixer appena so-
pra il Tape Deck.

4) Cliccate con la mano sul Reel-to-Reel Recorder.
Finito? Per poter uscire dalla stanza recuperate il Ta-
pe e poi schiacciate la mano diverse volte sul mixer;
parlate al microfono, in modo da sfondare il vetro

con il suono, e poi filatevela!
Uscite e salite sulla limousine.

REVER RECORDS

Cambiate la cassetta nel Dataman e inserite quella
di Reverse Biaz, quindi mostratela all’autista in
modo da raggiungere la destinazione voluta.
Entrate nella Rever Records e parlate con il portiere;
mostrategli poi il Dataman e potrete arrivare nell'uf-
ficio di Biaz.

Prendete il disco d'oro, mettetelo sul piatto e fatelo
girare in entrambi i sensi per sentire i due messag-
gi sublimali. Riprendete il disco ed entrate nella stan-
za di registrazione (porta in alto); andate fino alla
tastiera musicale e suonate a caso tre volte, e verre-
te invitati nella stanza di di Biaz. Cliccate la zip sul
Biaz, e... beh, immaginate un po' voi!

LARRY NELL'AEREO
Quando |'aereo sta cadendo, non fate niente! Vi sal-
verete In ogni caso.

ALLA CASA BIANCA
Quando sarete abbastanza vicini, usate I'Hooter Shoo-
ter, e... avrete finito Larry 5!
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1-NF

GRAND PRIX

Dopo mesi di attesa & finalmente uscito F1 Grand Prix, la piu fantastica simulazione di formula uno mai realizzata.
Chi segue le gare in tv ritrovera particolari e sfumature che siamo soliti vedere sul video. Questo mese, in occasione dell’inizio della
stagione parte una guida ai principali circuiti con consigli su come vivere in parallelo a quello reale il vostro campionato del mondo. Le
date dei Gran Premi sono puramente indicative perché i circuiti e i team inseriti nel programma sono riferiti alla scorsa stagione. Con
un po’ di fantasia, comunque potete adattare i roster alla stagione '92.
Il mese prossimo la guida continua con altri circuiti...

Washington Street comer FOFFOFL
E ol termine del secondo
rettifilo pii lungo. Un

oltro punto per tentere
un sorpasse.

Se uscite veloci dolla

° Rivazzo potete provare
a infilare 'avverserio
PHOENIX prima della variante A
bassa.
Maodison Street comer
Prima di questa dhicane @ Uno del punti pié
petete sfruttare il indicati per | sorpassi
lungo rettilineo per il
50. Un i
Mg Mmmm 1 Tambrsllo s! poi

entrore nella serie di A preadere in plens ¢
@ e curve molto lente sirutiore le sde.

©

Questo sorpasse puo
essere rischioso.
Acque Minercli, Una
e chicane molto pericolosa
e i curws el Tosis MOTORE PILOT1
a'vhen st dope ::‘:.I posti pli
INTERLAGOS w longo rotines  pnecion vt

ideale per il sorpasse. oo apc

La curva Mirabeou.
@ Uno dei pochi punti
dove si pud superore,

©

In questa curva
dovete forla sporca
ma se vi buttate
all'interno riusdite I GRAN PREMI 1992
passare I'ovversario

G.P. Sudafrica 1 marzo; G.P. Messico 22 marzo; G.P. Brasile 5
aprile; G.P. Spagna 3 maggio; G.P. San Marino 17 maggio; G.P.
Monaco 31 maggio; G.P. Canada 14 giugno; G.P. Francia 5 luglio;

G.P. Gran Bretagna 12 luglio; G.P. Germania 26 luglio; G.P

Ungheria 16 agosto; G.P. Belgio 30 agosto; G.P. Italia 13
Tutto il circuito & pienc di rischi per | muretti o i Sotto il tunnel ¢ cll'ingresse settembre; G.P. Portogallo 27 settembre; G.P. Giappone 25

mardapiedi anche s¢ 1l rocdato ¢ relativamente leato. A ::::‘::“' 3uws oy ponii ottobre; G.P. Australia 8 novembre.
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[ IN VIA MONTEGANI.11
a MILANO
Tel.02/8464960 r.a.
% £ ® fax.02/89502102

VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA

MEGA DRIVE MASTER SYSTEM AMIGA 500/2000
TURRICAN N TOP WRESTLING
MIKE DITKA 2 MICKEY MOUSE 2 WING COMMANDER
OUT RUN M.D. GOLDEN AXE RED BARON
JOHN MADDEN 2 AFTER BURNER MS TURTLES 2

WONDER ]E.DC_)Y MLS. HARLEQUIN
CENTURION TENNIS ACE FORMULA ONE G.P.
SHINOBI H i
ROBOCOD GHOULSN GHOST KNIGHTS OF THE SKY
PACMANIA XENON 11 EPIC
e e o o e e e e 4 . et
SETTORE COMMODORE |-4SET TORE COMMODORE

AS500 V.20 COMMODORE £. 700000 | ESPANSIONE DA 512KB PER AS500 L. 59000

AS00 V20,0848 COLORE £.1190000 | ESPANSIONE DA IMB PER A500PLUS IL.J140000

CDTV CON ENCICLOPEDIA £.1190000 ggﬁﬁg}gﬁg gi 2521\11(3 EELRO% {i?mo L. 69000

A2000 NUOVA VERSIONE  £.1190000 |E L.190000

AZ000 CON 1084S COLORE £1700000 |ESPANSIONE DA 28MB SUPRA AS500 1330000

ARGHO T ¢ TEL. . |ESPANSIONE DA 28MB A2000 L.390000

DRIVE ESTERNO AS500 PAS+DISC. £.145000 VORTEX ATONCE-PLUS VGA 80286 16BIT L..480000

DRIVE INTERNO A2000 £.139000 VORTEX ATONCE  VGA 80286 I6BIT  L..420000

DRIVE ESTERNO A500/42000 360KB £ 245000 | AMIGA ACTION REPLAY I A500/A1000 1..150000

STAMPANTE 1270 COMMODORE £ 330000 | AMIGA ACTION REPLAY III A2000 1..170000

STAMPANTE LC200 STAR COLORE 9AGHI £.480000 | MINIGENLOCK AS00 il L.490000

STAMPANTE LC24-200 STAR COL. 24 AGHI £ 790000 | ANTIVIRUSPENNE OTTICHESCANNER EMULATOR Co4 SOUNDMASTER,

MONITOR COLORE 10845 COMMODORE L..450000 | TELEVIDEOSYNCRO SUPERRICHIEDI IL CATALOGO GRATIS..

SETTORE PERSONAL COMPATIBILI E ACCESSORI

AT286/16 IMBHD40MBYGAMONITORTASTIERA - £1300000
AT3%/25 IMBHDAOMBYGAMONITOR TASTIERA - £1800000
AT38/% IMBHD40MBVGAMONITOR TASTIERA  £2150000
AT48/33 IMBHDMOMB VGAMONITOR TASTIERA - £2750000
DIMOSTRAZIONI IN NEGOZIO DEL KIT DI ACQUISIZIONE IMMAGINI ION-PC KIT

E TANTE ALTRE CONFIGURAZIONL TELEFONATE O SCRIVETE M

GARANZIA A (N A TRE AN

SOUND BLASTER V20 L. 280000
MODEM 2400 MNP5 L. 350000
GENISCAN GS4500 L. 280000
ION STILL RC260 L.1400000
TAVOLETTA GRAFICA L. 550000

RICHIEDI IL. CATALOGO
ILLUSTRATO CON TANTI
ALTRI ACCESSORI

BUONO DORDINE PER CATALOGO GRATIS HARDWARE E SOFTWARE

| EZZ 1 INTENDND PSR A LS .
EHSHG E COMTRAT 1 WANTENZONE i
LBORATOO RPAREION PR COMRRIRERS £ FAL) | | hoonsce

L700 PER L FRANCOBOLLO GRAZIE

PURTROPPO LO SPAZIO NON E' SUFFICIENTE PER ELENCARE I MIGLIAIA
DI GIOCHI E DI PROGRAMMI GESTIONALLRICHIEDETE IL CATALOGO GRATIS

ORARIO 9,30-12,30 16,00-19.30 LUNEDI'CHIUSO

http://speccy.altervista.org/
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PERFORMANCE
DIvV. GP

VIA IV NOVEMBRE 32/34 - 20092 CINISELLO B. (MILANO)

TEL. 02/6128240 - 66016401 FAX 02/66012023

Articolo

PC 386 25 Mhz - 2 Mb - 2 Drive - VGA - HD 52 Mb .......
PC 386 33 Mhz - 2 Mb - 2 Drive - VGA -HD BOMb .......
PC 486 33 Mhz - 2 Mb - 2 Drive - VGA - HD 80 Mb .......
PC Portatili 286 12 Mhz - 1 Mb exp. HD 20 Mb - VGA LCD
PC Portatili 386 20 Mhz - 2 Mb - HD 60 Mb - VGA LCD......
Case Deskiop - Midi Tower - Mini Tower ecc.. |
Mother Board 386 16 Mhz .
Mother Board 386 25 Mhz
Mother Board 386 33 Mhz Cache 64
Monitor VGA 800 x 600 colore...........
Monitor Super VGA 1024 x 768 colore ..
Monitor Multisync 1024 x 768 3D NEC..
Monitor VGA Monocromatico.
Stampante Olivetti b/ n...........
Stampante MPS 1270 getto d'inchiostro
Stampante MPS 1550 colore...
Stampante STAR LC 200 9 aghl wlore
Stampante STAR LC 24 /10 24 aghi b in.
Stampante STAR LC 24 / 200 24 aghi colore__
Stampante Laser Jel..........covvmmvwcmnensiasiiienss
Drive intemo 5"1/41,2Mbe3"1/21,44 Mb
Drive esterno 5" 1/41,2Mbe 3'1/21,44Mb ...
Drive esterno per Amstrad 720/ 1,44 Mb ......
Scheda VGA 800 x 600 256 K............
Scheda VGA 1024 x 768 512 K espan
Scheda VGA 1024 x 768 1 Mb......
Hard Disk 40 Mb......

Hard Disk 52 Mb..
Hard Disk 80 Mb..
Hard Disk 120 Mb....

Modem interno 2400 - 4800 - 9600
Modem esterno 2400 - 4800 - 9600 ..
Scanner PC...

Tavoletta Grafica PC + Penna Ottica 1212

Mouse PC GM - 6000......
Mouse PC Ottico
Trackball PC.......
Scheda SOUND BLASTER con software (3 programmi) ..
Scheda Multi | / O AT
Scheda parallela
Scheda RS 232 Doppia
Scheda espansione ......
Scheda joystick (2 porte)..
Scheda joystick PC 2 porte (per joy. non analogici) ..
Coprocessori Matematici 80287 10/12/20 Mhz..
Coprocessori Matematici 80387 16/20/25 Mhz.....da
MNASTRI STAMPANTI P.C. COMMODORE di ogni HPO wwsans
CAVETTERIA per tutti i Computer e accessori .
SOFTWARE GESTIONALE / GRAFICA ECC. ...cocvnvvevrnnenn: da

L.

e el el el el el el el el el el el el ol el el el sl el el el el el el il el oS el ol el el ol ol el s S ol ol ol S e

Prezzo (IVA inclusa)

1.690.000
1,990,000
2.450.000
1.950.000
3.200.000
145.000
320.000
415.000
690.000
490.000
630.000
990.000
260.000
360.000
390.000
450.000
490.000
680.000
795.000
.200.000
140.000
195.000
180.000
120.000
240.000
290.000
330.000
390.000
550.000
690.000
230.000
290.000
295.000
550.000
45.000
69.000
85.000
90.000
390.000
35.000
20.000
29.000
180.000
25.000
49.000
190.000
290.000
Telefonare
Telefonare
30.000

b2

® SPEDIZIONI CONTRASSEGNO IN TUTTA ITALIA

® SCONTI RISERVATI Al RIVENDITORI CASH & CARRY
* PAGAMENTI RATEALI DA £. 50.000.= MENSILI

* RipARAZIONI COMMODORE, AMIGA E PC

DALLE 9.00 ALLE 12.30
[ DALLE 14,00 ALLE 18.30

® APERTO TUTTI | GIORNI DA LUNEDI” A SABATO

Articolo

CDOTV COMMODORE
Amiga 500
Amiga 500 Plus
Drive Esterno per Amiga

Monitor colore per Amiga / PC 883311 - 10845 con cavo.......
Sintonizzatore TV ¢ / base basculante + telecomando ...........
Modulatore per AMIZa ...........ovmrnemrnssssesssseneas
Schermo protettivo antiriflesso per monitor ...
Espansione 512K ¢/ anti-ram
Espansione 512K ¢/ clock e anti-ram ...
Espansione 1 Mb per Amiga 500 Plus.....
Espansione 2 Mb interna A. 500
Espansione 2 Mb esterna A. 500 espandibile 4 Mb................
Scheda Janus per Amiga 2000
Hard Disk per Amiga 500 20 Mb e 40 Mb.......ccccoviimmsvinnnnne
Modem Amiga da
Scanner per Amiga.
Digitalizzatore Amiga..
Videogenlock Amiga..
Tavoletta grafica Amiga..
Interfaccia Midi per Amiga
Mouse Amiga
Mouse Ottico Amiga
Brush Mouse per Amiga
Trackball Amiga
Action Replay per Amiga
Alimentatore Amiga
Copricomputer plexiglas Amiga
Tappetino mouse antistatico.
Penna Ottica per Amiga € / Programima..........msesserssrsississ
Kickstart 1.3
KICKSIAIE 2.0 vucporionissmisssisssimismsrsssss
Kit 4 joystick per Amiga ..
Boot DF1 (scambia drive 0 e 1) per Amiga .
Mouse Selector (sdopp. joystick / mouse)
TUrBo Pedal ;e
Joystick ¢ / cloches BAR manuale ..
Joystick ¢ / cloches BAR manuale trasparente.
Joystick ¢ / cloches BAR microswitches nero...
Joystick ¢ / 3 spari manuali imp. anatomica...
Joystick ¢ / 3 spari + autofire
Joystick c / 3 spari + microswitches
Joystick trasparente autofire
Joystick trasparente microswitches....
Joystick PRO 5000 ¢/ m|crosw|tches nefo
Joystick SWITTY JOY, .
Joystick ALBATROS microswitches
Joystick MOUSE DIGITALE a sensori Flashfire
Joystick SUPER STICK da tavolo
Joystick MICROJET ¢ / 4 spari + decathlon .............ooevssmnnens
Joystick VG260
Joystick FIGHTER (cloches aeren)
Joystick PC QUICK SHOT c / autofire Q5113
Joystick PC QUICK SHOT ¢ / autofire QS123....
Joystick PC WINNER.............ccovmmmceirinnns
Joystick per AMSTRAD man. € MICro ....couemcsisionmiminnsd a
Joystick per SEGA MASTER SYSTEM e MEGA DRIVE ........ da
Dischi 3" 1 /2 DF.DD. 1 Mb
Dischi 3" 1 /2 DF.DD. HD 2 Mb (conf. 10 pz.) v..reerseacinn
Dischi )" 1/4 DF.DD. 360K
Dischi 5" 1/ 4 DF.DD, 1 ,2 Mb {conf. 10 pz.)..
Portadischi 3" 1/2 05" 1/ 4 (Posso)......
Portadischi 3" 1/205"1/4 (10 pz.).
Portadischi 3" 1 /205" 1/4 (50 pz.).
Portadischi 3" 1/2 0 5" 1/4 (100 pz.
Kit Puliscitestine Drive 5" 1/4-3"1/
Carta stampante mod. cont. (conf. 500 fg.
Portacassette MULTIBOX (10 pz.)..
GAME C.64 disco originali ....
GAME C.64 cassetta originali.
GAME PC MS - DOS 5" 1/ 4 originali
GAME PC MS - DOS 3" 1/2 originali
GAME AMIGA originali .....
CARTUCCE GAME - BOY

L.

—

L
L
L
L
L
L
L.
L.
L.
L
L
L
L
L
L
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Prezzo (IVA inclusa)

1.140.000
650.000
780.000
160.000

490.000
Telefonare
45.000
59.000
90,000
135.000
95.000
169.000
115.000
15,000
12.000
35.000
95.000

1.000
1.500
1.000
2,500
49.000
4.500
20.000
25.000
15.000
18.000
3.500
10.000
10.000
20.000
20.000
15.000
Telefonare
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HOMO LUDENS:
REAZIONI

Caro Matteo,

“Dormire, sognare... un po’ morire” disse Shakespe-
are g, infatti, I'ultima volta che sogno si addormentd
e non si risveglio mai pil. “Chissa che cosa aveva
mangiato?” pud pensare qualcuno, ma non sempre
il sogno scaturisce dalla digestione, cosi come |'alla-
gamento & sintomo di alluvione (e Dante e Firenze
ne sono la riprova chiara anche se non é chiaro di che
cosa). E tutto cio forse & gia utopia. Utopia: Uto, dal
greco, che vuol dire impossibilita di toccarsi la pun-
ta dei pollici con il coccige, e Pia, dal latino, “va a quel
paese”, I'utopia & infatti I'apoteosi dell'inavverabile,
cosi come il sogno & I'impossibilita dell'avverato (a
differenza dell'indisponibilita dell'avvocato e della li-
quidita del gelato)...

No, stai tranquillo, non sono completamente pazzo,
ma penso che sia di rigore un'introduzione del ge-
nere per affrontare I'argomento “homo ludens” di
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cui si & parlato ampiamente nel numero di gennaio.
“Perché parlare di utopie?”, vi chiederete, ma credo
che 'utopia sia un ottimo termine di collegamento
con i video game, perché sono proprio quest'ultimi
che ci rendono protagonisti di strabilianti avventure
che nella nostra societa sono da considerarsi vere e
proprie utopie: non credo proprio che al giorno d'og-
gi si possano rivivere in prima persona le vicende di
Monkey Island, né tantomeno quelle forse “pii acces-
sibili” delle varie simulazione sportive che costellano
il mercato video-ludico.

C'é bisogno quindi di quel pizzico d'aiuto che golo i
videogiochi ci possono dare per riacquistare la voglia
di avventura che I'vomo ha perso durante la sua mo-
notona storia (i corsi e i ricorsi di Vico: cui prodest?).
E l'alienazione? Mah, sinceramente parlando non mi
sento per niente un automna, bensi un attore che -
trova in ogni videogioco un nuovo film da interpre-
tare, una nuova sfida da vincere, una nuova fatica da
superare. Per questo sono fiero di far parte della ca-
tegoria “homo ludens” alla quale sicuramente (a me-

no che non scoppi una Terza Guerra Mondiale) par-
teciperanno anche i miei figli. Chiudo ora la mia chi-
lometrica lettera con una frase di Luca de Clapiers de
Vauvenargueus (e chi &> Scusa l'ignoranza...) (pen-
satore francese vissuto nella prima meta del XVIII
secolo e, pur essendo un grande amico di Voltaire, u-
no dei massimi esponenti dell'llluminismo france-
se, anticipd alcuni dei temi del movimento Romantico,
NdMBF):

“I sogni pit ridicoli e pazzeschi sono stati spesso ca-
usa di successi straordinari”

Ecco perché amo il computer, i videogame e i Que-
en

Fabio '77

Ps
Complimenti per il tuo prologo apparso sul nume-
ro di gennaio.

Caro Matteo,

inizio questa lettera confessando che ai mitici tempi
di ZZAP! ti consideravo uno stupido, uno che scrive-
va per mettersi in mostra, ridere alle spalle di coloro
che si aizzavano contro di te, e forse non avevo tor-
to... Ma erano altri tempi, ora siamo cresciuti (sup-
pongo che tu abbia gia finito il Liceo, io intanto sono
al quarto anno di scientifico) e, come hai detto tu, sia-
mo cambiati, Ora ti reputo una persona intelligente,
colta e convinta delle proprie idee (i ringrazio: ricor-
da perd che non bastano citazioni e frasi ad effetto
per comprarsi una cultura, tantomeno un'intelligen-
za, NdMBF): sono proprio contento di essermi sba-
gliato, Ma ora passiamo alla lettera. Certamente hai
ragione quando dici di non voler rinnegare il passa-
to, ma non per questo bisogna chiuderd in esso sen-
za fare nulla per il presente. ;

Forse ti chiederai perché scrivo tutto cid, ammetto di
non saperlo neanch'io. Ho appena letto la Posta del
numero 3§ € ne sono rimasto colpito, le prime due
lettere inviavano come una smania di scrittura, per
comunicare le proprie idee a tutti. Rispondo cosi a
Marco che & riuscito ad identificare un modello {mol-
to frequente MA non solo di videogiocatore), in cui
in parte mi sono identificato: adoro il fantasy, gran-
dissimi Tolkien e Bradley, e le saghe Dragonlance e
Forgotten Realms, i vari RPG e i favolosi Queen.
Sono pienamente d'accordo a meta (cfr Mai Dire
Goal) sulla concezione della “cupiditas simulandi”:
usare il computer non preclude il mondo esterno, ma
anzi, stimola a sperimentare le nostre esperienze di-
gitali anche nella realtd. Non so a quanti di voi sia
successo quello che & accaduto a me... Dopo aver fi-
nito un libro fantasy, mi sono sentito sperduto, vo-
glioso di imitare le gesta di quelle persone e di vivere
nel loro mondo, ma cid non era possibile, se non...
in quel mondo digitale che tutti amiamo.

E LA GIUSTIFICA?

Spett.le MBF,

I Pirati sono pit: veloci dei distributori italiani?

La domanda (piti che altro & una affermazione) sor-
ge spontanea (A. Lubrano) quando si confronta il mo-
mento in cui un gioco & disponibile pirata con quello
che arriva originale nei negozi. Molto spesso si trat-
ta di una differenza di mesi a favore del primo. Spie-
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gami perché... E chiaro che in questi casi a guadagnar-
d sono i pirati perché ci si stufa ad aspettare all'infi-
nito (anche perché ci si sente presi in giro dalle date
di uscita mai rispettate) mentre a perderci sono tutti
coloro che stanno dalla parte dell'originale, distribui-
tori compresi. Perché questi ritardi? Non pud essere
solo un problema di traduzioni (che gia odio in gene-
rale - difficile riprodurre intatto I'umorismo di Mon-
key Idand - figuriamoci se ritardano l'uscita del gioco)
e allora quali sono i veri motivi? Quali che siano é co-
mungque evidente che chi li causa d perde, se non per
la pirateria, quanto meno perché non sfrutta imme-
diatamente |'enorme pubblicita che una recensione
comporta (perché allora fornire alle riviste il gioco in
anticipo di mesi rispetto alla distribuzione nei nego-
zi? Colpa delle software house?)

Concludendo, chiedo che, di fronte all'impegno (non
economicamente indifferente) di comperare giochi
originali da parte dell'acquirente, ci sia maggiore se-
rieta da parte di chi li promuove. Mi riferisco SO-
PRATTUTTO ai distributori (di nuovo) ma anche alle
riviste stesse, a K in questo caso; intendo cioé dire:
ma qual & 'UTILITA PRATICA di recensioni di gio-
chi che non saranno disponibili che due o tre mesi
dopo, come F1 Grand Prix o Midwinter I1, o di frasi
tipo “sara disponibile tra poco” e poi passano dei me-
si?

Maggiore correttezza insomma ANCHE da parte vo-
stra nel giudicare |'attendibilita delle informazioni
che vi vengono fornite e anche minore leggerezza
nell'indicare date regolarmente smentite nei nume-
ri successivi e quindi, insisto, di nessuna utilita.
Nella speranza che i molti piedi pestati da questa let-
tera non ne impediscano la pubblicazione, aspetto di
sentire le opinioni tue e degli altri lettori sull'argo-
mento, che ritengo essere di interesse generale.
Ciao,

ENRICO VILLA (BG)

PS
Spero mi perdonerai il tono serioso della lettera

Spettabile redazione,

voglio proprio vedere quante pagine dedicherete sul
prossimo numero per spiegarci come mai F1 Grand
Prix della Microprose non & uscito.

Vengo a sapere da un negoziante di Milano che la ca-
sa distributrice ha dei problemi e che il gioco non u-
scira mai,

Ma & possibile che un negoziante qualunque ne sap-
pia piu di voi che vi occupate tutto il giorno di 'ste’ co-
se?

Secondo: per TRE numeri ci avete fatto vedere foto e
scritto commenti entusiasti sulla giocabilita del sud-
detto prodotto, ma allora esistono delle copie o vi sie-
te inventati tutto, e, se esistono, che problemi sono
subentrati?

Insomma, diteci la verita, perché di programmi del
genere non ce n'¢ in giro molti ed il fatto che sia sta-
to tutto uno scherzo i fa veramente girare le p***e!
Cordiali saluti,

ROBERTO
Prima di rispondere alla tua lettera, Enrico, vorrei speci-

Jficare che non hai alcuna ragione per chiedere scusa per
il tono “serioso” della lettera.
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Forse sono stato frainteso, qualche mese fa, quando au-
spicavo l'arrivo di lettere “spiritose” e “leggere”. Il mio
non era un istigamento alla demenzialitd e alla comici-
ta fine a se stessa, tutt'altro, era semplicemente un invi-
to a sdrammatizzare temi e problematiche senza per
questo dimenticare l'intelligenza. Una lettera ironica non
¢ affatto meno incisiva, efficace o profonda di un tratta-
to pieno di paroloni ¢ aforismi ad effetto, anzi “l'ironia é
una capacitd di vedere chiaro” (Remy de Gourmont).
Travolti da un'ondata di comicita becera ed esasperata,
risulta sempre piu difficile distinguere tra “sarcasmo” e
“stupidita”, le tonalita di grigio sono scomparse, ¢ rima-
sto solo il bianco e il nero. Gli antichi dicevano che la vir-
tii sta nel mezzo: mai massima ¢ stata pit azzeccata.
Per tornare al tema vero e proprio delle vostre lettere, non
¢ una novita sottolineare che il problema della distribu-
zione lacunosa dei programmi ha sempre afflitto il mer-
cato italiano. Ritardi, incomprensioni e disguidi sono
attribuibili in gran parte a problemi tecnici: i giochi pro-
venienti dall’estero devono transitare in dogana, passare
tutte le trafile burocratiche, arrivare al distributore ¢ poi
essere distribuiti ai negozi di tutta Italia. Tutto cid pren-
de il suo tempo, mentre i giochi pirati, invece, non cono-
scono beghe doganali, burocratiche o organizzative:
viaggiano sulle linee telefoniche di mezza Europa, quin-
di mantengono sempre un certo vantaggio d'uscita rispet-
to all'originale. Un altro causa di ritardi, sottovalutata
ma rilevante, ¢ anche la traduzione dei programmi e/o
dei manuali: ¢ chiaro che un avventura grafico-testuale
come quelle della Lucasfilm necessita di un lavoro di tra-
duzione non indifferente, affinché il corrispettivo titolo
tradotto mantenga la stessa giocabilitd e comprensibilita
dell'originale.

Per quanto riguarda Formula 1 Grand Prix sembra che
il “testing” abbia preso piii tempo di quello che la Micro-
prose stessa p (vista la complessita del gioco), ri-
tardandone ['uscita. Non ¢ infine escluso che, una volta
awvicinatosi troppo il periodo natalizio, la Microprose ab-
bia preferito aspettare un po’ per evitare che il suo gioco
si perdesse nel mare magno dei titoli in uscita in quel pe-
riodo.

In ogni caso, il nostro compito é quello di presentare i gio-
chi che appaiono sul mercato, anche cercando di arri-
vare prima della concorrenza: non possiamo prevedere
ritard, né tantomeno accollarci l'onere di giustificarli, in
quanto non dipend It da noi.

Un cosa comungque é certa, caro Enrico, il negoziante
qualunque di Milano non ne sa pit di noi: F1 Grand
Prix, come avrai potuto verificare da te, é uscito.

PC AMIGA RULES

Cari amici di Kappa,

sono un vostro fedele ammiratore nonché possesso-
re di un PC 386sx, dotato da poco piti di due settima-
ne di scheda sonora Sound Master 2. Vi scrivo per
farvi una piccola critica condivisa, suppongo, da tan-
ti altri lettori. Quando comprai il mio PC, mi resi con-
to che bisognava inchinarsi di fronte al sonoro (e dico
SOLO il sonoro) del vostro caro Amiga 500. Ora pe-
16 questo fatto & superato, avendo montato la scheda
sonora.

Ed ecco la critica: voi, nella vostra stupenda rivista (e
non ¢ affatto una presa per il c**o) avete il difetto di
proclamare, anche se non esplicitamente, I'Amy mol-
to migliore dei nostri amati PC. Prendete Monkey I-
sland: sul mio computer ha grafica e sonoro superbi
(ora!), tali e quali al vostro Amiga.

I possessori di PC si sono rotti le p***e (e insisto su

questo punto) di essere presi in giro. E Monkey & so-
lo un esempio... guardate Heart of China, Rise of the
Dragon, F29, Mario Andretti, e poi giudicate. Siamo
sinceri... VGA e SVGA eguagliano (e a volte supera-
no) I'Amiga. Quindi, voi “giornalisti del videoludico”,
negli articoli e nei K-voti, siate leali! Per finire vorrei
una una dimostrazione della vostra lealtd: mandate
in rotativa la mia lettera. [...]

A. DI CICCO, in arte CHIP ILLOGICO

Ormai mi accade sempre pili spesso di sentirmi di-
re da persone che dicono di intendersi di computer:
“Ma che ci fai con I'Amiga? Quello li serve solo peri
giochi!” E sinceramente non c'é cosa che mi fa pit
imbestialire. Perché se almeno ci fosse un tentativo
di dialogo, un minimo di apertura mentale da parte
loro, che ti consentisse di opporre le tue ragioni, al-
lora magari potrei, alla fine di un discorso, riconosce-
re il mio errore. Ma il bello & che appena contesti la
loro insinuazione, o ti rispondono “Non & vero” o co-
se simili, o ti mandano a quel paese dicendoti “Non
capisci niente”, Un caso lampante & quello di un mio
amico, che ha recentemente acquistato un PC non-
tisodireseéun2860un386 con Hard Disk da nonso-
quantimegabyte, scheda VGA, drive da 3 pollici e
mezzo e una mega stampantona (non so dirti se ha
un numero spaventoso di colonne, so solo che & gi-
gantesca), anche se forse & meglio dire che lo ha ac-
quistato il padre, Probabilmente adesso penserai che
ci deve fare grandi cose. E invece no! Per quanto io
sappia, lo usa semplicemente per stampare testi e
schede dove il padre registra le performance dei suoi
alunni, oltre che per giocare, anche se non ha una
grande quantita di giochi. Comunque, correggetemi
se shaglio, penso che tali prestazioni le possa forni-
re anche un normale Amiga 500, al massimo un A-
miga 2000, basta trovare i programmi adatti. O no?
Pero, quando glielo ho gentilmente fatto notare, at-
traverso subdole allusioni, sono stato investito da u-
na valanga dialettica che comunque si puo riassumere
come segue: “L'Amiga serve solo a giocare”. Ma a-
spetta, non sai ancora il meglio! Tale individuo non
ha mai visto un Amiga lavorare!! {minuto di silenzio
per riflettere sull'entitd di tale affermazione). E evi-
dente quindi che si sta diffondendo una mentalita
che classifica I'Amiga come un giocattolone cresciu-
to, appellativo che, a mio modestissimo parere, non
merita. [...] Forse basterebbe solo che sul drive, inve-
ce di Amiga ci fosse scritto PC e poi, piii piccolo, A-
miga, perché molti cambiassero idea.

Comunque con questo discorso non voglio assoluta-
mente innescare una nuova polemica con i posses-
sori di PC, non sia mai (anche se le polemiche tra i
vari sistemi sono sempre state il mio pallino, soprat-
tutto perché erano divertenti, altro che le solite lette-
re demenziali che si vedono da un po’ di tempo a
questa parte, che parlano regolarmente del bambino
che non riesce a far funzionare il suo Amiga, ne ho
fin sopra i capelli).

IL CAMMELLO VOLANTE KABUBI

Bosta e risposta: MS-DOS - AMIGA 1 - 1. Fischio fina-
le, squadre negli spogliatoi. Direi che pud bastare, grazie.
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SUPER Amiga 500 (Garanzia Commodore Italiana) Appetizer L. 649.000 :
Modem Professionali HAYES compatibili 2400 Baud MNP-5 L. 295.000 /.~
Hard Disk CONNER 120 MB High Quality e High Speed L. 799.000
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INDIRIZZO EN CVICO
CAP, CITTA E PROVINCIA

COGNOME E NOME

PREFISSO EN TELEFONICO

D'ORDINE DA INVIARE A: LAGO SOFTMAIL - VIA NAPOLEONA 16 - 22100 COMO - TEL 031/300.174 - FAX 031/300.214

TITOLO DEL PROGRAMMA

FIRMA (SE MINORENNE QUELLA DI UN GENITORE)
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PCIBM™ PENTHOLUSE J, VM 18). 49,000  WILLY BEAMISH HD) ..., 99500 =l

ADD-LEGEND OF D.MOON EYE 2 TEL  POLICE GUEST I HO/VGAL. ... 99900  WING COMMANDER 2., 79.900 =
CIVILIZATION., LoTEL SEXOLYMPICS (VM 181......... 65000  SPECIAL OPERATIONS (HDI -......... 59,000
" CONQUEST OF LONGBOW 99.900  SIWANT e 99900  SPEECH ACCESSORY PACK (HDJ.29.000
o DATA DISKS: LUFTWAFFE, CASTLES ... TEL  SSTHEMA TOTOCALCIO®...........99.000  WINTER cmuENGE MO . 59.000

ECOQUEST | TEL  SORCEROR'S APPLIANCE (VM 18]...69.000 CD ROM PER PC IBM™
ELVIRA Il JAWS OF CERBERUS (HD) 69.000  STAR TREK: 25TH ANMIVERSARY TEL  ULTIMA VI+WING COMMANDER . 170.000

FALCOM 3.0 99.900  STRIKE COMMANDER LTEL WING COMM.+MISSIONS 182 . T70.000
FEMME FATALE [VM18) 69000  TAKING OF BEVERLY HLLS ... 49.000 [ R
GRAND PRIX TEL  TEAM YAMKEE I TEL

GREAT BRITAIN SCEMERY F.5. 99.000  TEST DRIVE I COLLECTION. ., 59000
HARPOON BATTLESET #4 sou0 5.25955.000  TEST DRIVE i 45.000
HARPOON CHALLENGE PACK 169.000  THE ANIMATION ST'JDlO oL 3.57199.000
LEISURE SUIT LARRY V (HD/VGA) ... 89.900  THE LOST ADMIRAL B9.000
LES MAMLEY LOSTIN LA, (HD)......69.000  THE PERFECT GENERAL .. 5 B9.000
NUKE DITEA'S FOOTBALL [HDK .59.000  THE PERFECT GENERAL DATA DISK. . TEL
S R D2 o 79900  LLTIMA VI 5 = ——
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NUOVE ~N B EE e NUOVI
orrerte 1 || PADOVA - Cornpuiar [irnz2 PADOVA||  prezzin
ezzi Iva inclusa
—  Compuizr Amiga ~ Po-compatiili
Amiga 2000 garanzia Commodore Italia . 1.3-10.0{)0_ Desk 286 16/21 Hd52mb 1Mb Vga 256 1.180.000
| Amiga 3000 25Mhz,Hd 52Mb,2Mb di memoria 4.650.000 | | Desk 386 SX 25 Hd52mb 2Mb Vga 512 1.730.000
Amiga 3000 T 25Mhz Hd 100Mb Smb 5.700.000 | | Desk 386 25 Hd52mb 2Mb Vga512 1.980.000
Desk 386 33 64 cache Hd52Mb 4MbVga 512 2.250.000:
s Ty Nonitor 55 @ Desk 386 40 64 cache Hd 52Mb 4MbVga512 Z.Sgg.%
ommodore 1084s-new 490. Desk 486 33 64 cache Hd 52Mb 4MbVga512  3.150.
Commodore 1950 multisync (1960) 739.000 | differenza Minitowercon led . + 50.000
| Nec 3fg 15"multisync 1024x768 garanzia Nec 1.200.000 " Tower con led + 120.000
| Nec 4fg 16"multisync 1024x768 ! o 1.750.000 * 1Mb aggiuntivo 44256 + 85.000
| Nec 5fg 20"multisync 1280x768 Chiedere 2Mb aggiuntivi simm + 170.000
= S ” " drive aggiuntivo 5" 1/4 Teac + 130.000
j— Espansioniamiga —— | " VgaEtd000 1Mb 1024x768/256  + 100.00
| Espansione Amiga 500 512kb 65.000 " Vga IMb 1024x768 32000 colori ~ + 240.0
Espansione Amiga 500 512kb+clock 133'333 " Hard disk 80Mb Quantum + 280.000
Espansione Amiga 500 1,5Mb s " Hard disk 120Mb tum 7ms + 400.000
Esgansione Amiga 500 1,5Mb+clock 210.000 n Hgid d:_:k 240Mb 81.132132 7$: + 980.000
| Espansione Amiga 500 Plus 1Mb 130.000 Monitor Vga monocromatico + 200.0
Espansione Amiga 500 Plus 2Mb esterna fast 400.000 " Monitor Vga Colore 1024x768 + 550.0
Espansione Amiga 2000 ZMb esp.8mb ADAM] | 1 o e g e it ™™
Hare Disl 2 Conirollsr Soundblaster 2.0 +270.000
Hard disk scsi 200Mb Hitachi (Oferta) 1150.000) | Vieoniiiperpe oo * 600.000
ard aisk scsi & iacn ( erta) . A Videon 111 per Pc »
Hard disk scsi  52Mb Quantum 11/15ms-slim 450.000
Hard disk sesi 105Mb Quantum 11/15ms-slim 750.000 "
Hard disk scsi 120Mb Quantum 7 ms 830.000 2
Hard disk scsi 210Mb Quantum 11/15ms 1.390.000 EcceZlonale Offerta‘ %
Hard disk scsi 240Mb Quantum 7 ms 1.450.000 .
Hard disk scsi Ricoh removibile+cartuccia 50Mb  1.350.000 Amlga 500 PLUS
Controller A2091 esp. 2Mb+Hd 52Mb Quantum 750.000
" " " " +Hd105Mb 1.050.000 690-000
" +Hd210Mb " 1.690.000 con .0 Stick oma iO
———  Perlisriche Amniga e '] y gg
Digitalizzatore Videon IlI+Photon paint 530.000
Digitalizzatore Vidi in tempo reale 320x200 350.000 Greit Valley Producti
Genlock roctec 280,000 (— 'oreit Valiey froduthon T ]
Genlock Vhs Electronic design 750.000| | Hard card + 52Mb Quantum A2000/500 500 plus
Genlock S-Vhs Electronic design 990.000| | Hadeard $LOA o 2mb
Hand scanner Golden Image 400dpi,32 toni 385.000( | l"djs:quc;gg{m ,én:m,-,t’:{te ol m
Interfaccia midi amatoriale per Amiga 45,000 i S g
Ad speed ICD acceleratore 14,2mhz,32Kbcache  400.000| | Acceleratmce 68080 A eotorna H3) 810.000
| Action replay III Amiga 500 169.000 68040 A3000
Emulatore Ms-dos Atonce Plus 16mhz +512Kb 499.000 3
- act Vision 24 A3000/2000 PAL
Adattatore Atonce normale per Amiga 2000 120.000 I“Tp"‘“:!,‘ y 54 KA R
Drive esterno Gvp/Qtec con interruttore 127.000 I\:r:jTg E:;?a%i&:::??fdﬂb%? :a]ari 500 plllS
Kickstart 1.3 per Amiga 500 plus 77.000| | software a corredo:Macropaint 2mb
Kickstart 2.0 per amiga 500/2000 1.3 120.000 Caligari professional,Scala
Deviatore mo,'l_sefj_ﬁ.-\m“"k i 29.000 Emulatore Ms/Dos 286 16Mhz(esterna Hd) 1'3/2‘0
Boot df1( per selezionare boot di partenza) 19.000 Digitalizzatore audio Sound 8bit 875.000
Unteﬁacc1a 4 giocatori 24.000/ K Cabinet porta Hd esterno doppio scomparto L L )
Richiedete il nostro listino cmn?leto Due nuove linee telefoniche
5y ricco di interessanti offerte!!! in ricarica automatica!!!
VENDITA COMPUTER PER CORRISPONDENZA | [ Siamo presenti con le nostre offerte alla |
COMPUTER TIME S.N.C. pagina
VIA PROVVIDENZA 43 *591344#
35030 SARMEOLA DI RUBANO (PD) del VIDEOTEL
TEL.049/8976508 FAX 049/8976414 L 1l servizio e‘gratuito )
ASSICURAZIONE SUL TRASPORTO:
IN CASO DI MALFUNZIONAMENTO DI UN NOSTRO PRODOTTO LO STESSO
VERRA'SOSTITUITO AL PIU'PRESTO CON SPESE POSTALI A NOSTRO
= y GVP POINT
CONDIZIONI DI VENDITA:TUTTI | PREZZI SONO COMPRENSIVI D'IVA
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA 1/2 POSTA O CORRIERE ESPRESSO RIVENDITORE AUTORIZZATO
DISCHI VERBATIN 50Pz L.S00
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VIDEOTABU

Spettabile redazione di K,

comincio questa mia lettera con i doverosi compli-
menti per la vostra rivista, che reputo la migliore del
settore. Posseggo un Game Boy e gioco spesso e vo-
lentieri con un Amiga 500 espanso.

Non spendero che due righe per ribattere a tutti co-
loro che pensano che il videogiocatore sia un mente-
catto, squilibrato che vive in un mondo di favole.

Ho quasi 21 anni, frequento il Politecnico di Milano
e ho i piedi ben piantati per terra. La cosa che piti mi
preme riguarda la situazione maschio-femmina nei
confronti del gioco elettronico e non.

Leggendo qua e 1a le riviste specializzate, mi accorgo
che la maggior parte delle redazioni sono composte
da ragazzi, che chi recensisce i giochi sono sempre
ragazzi e che la Posta ospita pochissime lettere firma-
te da ragazze, e sembra sempre un evento internazio-
nale se una dama si impone all'attenzione del settore.
Ma cosa sta succedendo? Non vorrei che anche il mon-
do dei videogiochi si trasformasse in un settore tabil,
La mia personalissima opinione & che una redazione
mista renda la realizzazione della rivista pii piacevo-
le, e lo scambio di opinioni contribuisca a migliorare
la critica e le recensioni.

Sono portata a credere che esista ancora una certa
mentalitd, radicata nella maggior parte di noi ragaz-
ze che d impedisca di considerare il “videogiocare”
una cosa da “donne”.

Come un po' di tempo fa il mondo degli affari era pre-
cluso al “gentil sesso”, ora lo & il mondo del diverti-
mento elettronico.

11 paragone forse non calza molto, ma rende chiaro il
concetto di come non sia una questione di capacita,
ma piuttosto di mentalita.

Questa mia lettera non voleva essere una critica a voi
di K, che, anzi, fate uno stupendo lavoro, dando la
possibilitd ai migliaia di lettori/lettrici di avere uno
strumento nel quale ritrovarsi.

Se di critica si pud parlare, questa & diretta alle centi-
naia di migliaia di ragazze che, forse, si vergognano
di chiedere ai genitori di comprare un Amiga, un Pc
0 una console,

Spero che questo sia un argomento interessante, e
che si possa aprire una tavola rotonda all'interno del-
la Posta! Grazie e buona fortuna per la rivista!
Distinti Saluti,

JAMES KIRK, per gli amici LAYLA VALENTE

... Che Mario sia con voi!

Tema ricorrente, quello dell'assenteismo videoludico del
gentil sesso... Al momento mi viene solo in mente che le
poche ragazze che ho visto in sala giochi o impegnate in
una sessione casalinga con un compuler giocavano a Bub-
ble Bobble ma una sensazione di deja-vu mi sconsiglia
vivamente di farlo...

Comunque la lettera di Layla é una vera e propria pro-
vocazione: se ci siete, battete un colpo, altrimenti vorra
dire che riterremo il fantastico e coloratissimo mondo dei,
ehm, videogiochi, di proprieta esclusiva dei discendenti di
Adamo (a volte mi chiedo come faccio a scrivere frasi co-
si aberranti senza scoppiare a ridere, NdMBF)

POSTA BREVIS:
THE DARK KNIGHT
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RETURNS

Una Posta Brevis addirittura epica: dopo essere stata
mutilata, soppressa e millantata nel corso degli ultimi
mesi, con un urlo di battaglia e con una rabbia interio-
re paragonabile a quella di un vegetariano in una ma-
celleria, ha riconguistato di forza lo spazio della nostra
rubrica. D'altronde ogni tanto & necessario concedersi
delle piccole pause, riprendere fiato e, nel contempo, con-
cedere il maggior spazio possibile al numero pii alto pos-
sibile di lettori.

Cominciamo quindi alla grande, con il secondo compo-
nimento di KJX (il primo, pur non essendo stato pubbli-
cato, ¢ stato certamente apprezzato dal destinatario):

“Un sogno, un'illusione, una chimera,
cosi & la Posta, cosi son le cose,
quando ti sembra ancora primavera
t'accorgi che appassiscono le rose.

Una volta eravamo grandi e forti,
uniti in una guerra simulata

€ sempre trovavamo, senza torti,

la porta della Posta sempre spalancata.

Ma da tempo s°¢ chiusa la serranda
€ purtroppo siam giunti ad una strefta:
se prima ci trovavi anche alla Standa,

adesso stiam sparendo cosi in fretta
che ieri per la strada ho visto un panda
con la mia faccia sopra la maglietta”

1 titolo ¢, ovviamente, IL POLEMICO. Parafrasi in vi-
sta?

- Un saluto particolare va a ENRICO “TAM” PENTO,
FEDERICO SAVIA, e MAURO “ESAGERIAMO” FA-
NELLI di Torino, che hanno spedito la foto del loro ca-
gnolino, ESOPO. Tl tutto, pur essendo molto bello ¢ quasi
commovente, ha poca inerenza con la suddetta rivista,
percid mi vedo impossibilitato a pubblicaria: proverd con
AIRONE...

- “Perché non fondare un bel club tra noi Amighisti di
tutta Italia, persi in qualche Dungeon o impegnati a sal-
vare qualche bella principessa?” questa ¢ 'angosciosa do-
manda che si é posto PASQUALE SORELLA. Se volete
unirvi a lui per un giusta causa, scrivete ol seguente in-
dirizzo:

SORELLA PASQUALE

VIA CARLO DEL CROIX N.8

86039 TERMOLI (CB)

- La neo-rubrica STRISCIA IL GIOCO ha diviso i no-
stri lettori: una parie ne sottolinea |'utilita, ad esempio
Irven Zanolla, che afferma “I'idea ¢ veramente ottima
in quanto permette di inserire in ogni numero un alto
numero di recensioni”, Luigi Pallini la considera “un i-

tro pagine per Epic ed Another World non erano spre-
cate: il primo & un titolo veramente “epico”, non solo per
aver battuto ogni'record di uscite annunciate e subito
smentite, ed il secondo perché rappresenta uno dei vide-
ogiochi francesi pits rivoluzionari ¢ interessanti della sto-
ria dei videogiochi (non a caso é in lavorazione un Another
World I che promette di essere ancora pil coinvolgente
del primo).

- MAURO LONGONE strikes back per rispondere alle
mie osservazioni sulla lettera apparsa su K 33, a propo-
sito della (ir)realta virtuale. Per mancanza di spazio so-
no impossibilitato a pubblicare la tua chilometrica lettera.
In ogni caso, resto del parere che ¢ troppo presto per pro-
nunciarsi su un argomento del quale, per ora, non si
conoscono ancora i dettagli. Chi avrebbe mai detto che
le prime automobili, lente, goffe ed impacciate avrebbe-
ro soppiantato in pochi anni la carrozza, il cavallo e la
bicicletta?

- Vorrei personalmente ringraziare tutti coloro che ci in-
viano lettere, fax e messaggi telematici per suggerire mi-
glioramenti o lamentare difetti, o presunti tali, i Kappa:
I“opinione pubblica® non rimane assolutamente ignora-
ta, anzi, ¢ la prima ad essere considerata nel momento
in cui decidiamo di apportare modifiche alla rivista, Per
mancanza di spazio siamo impossibilitati a pubblicare
le vostre missi gono ¢ que lette e valutate con
attenzione. Continuate cosil

EPILOGO

Quando scrivo questa rubrica e, piil in generale, quando u-
50 il mio Amiga, accendo lo stereo. E una cosa istintiva, na-
turale. [} binomio musica-computer ¢ inscindibile, Il silenzio
¢ innaturale, anche s per molti & condizione necessaria ¢
sufficiente per potersi concentrare. Dopo un inizio rap piut-
tosto energico (Naughty by Nature), sto scrivendo questo
epilogo con il sottofondo musicale dell'immortale Moonli-
ght Shadow di Mike Oldfield, che stimola riflessioni ma-
linconiche e forse tristi. Meglio cosi, ¢ meglio una smorfia
genuina che un sorriso forzato. Sto ancora ripensando al-
la discussione che ho avuto recentemente con un cosiddet-
to “adulto”, Alla domanda, sibillina, “in che cosa credi?”
sono rimasto interdetto. In che cosa credo? In che cosa ho
mai creduto? Ho forse avuto ideali ¢ valori da difendere a
spada tratta? Ho cercato di rispondere evasivamente, per
prendere tempo, ma, implacabilmente, I““adulto” incalza-
va ricordando che “ai suoi tempi” si combatteva per difen-
dere un ideale politico, ideologico, morale, cosa che sarebbe
anacronistica nella nostra societd. Ho ribattuto, polemica-
mente con un *Ma ne é valsa la pena?”, ottenendo come ri-
sposta uno sdegnato “Certamente pill che una partita ad
un videogioco”, ed ¢ seguita una paternale sulla nostra ge-
nerazione superficiale, banale, consumistica, interessata so-
lo a discoteche, film americani, fumetti ¢ libri insignificanti
¢, appunto, videogiochi. Moralismo? Pud darsi, Perd il dub-
bio ¢ imasto insito nella mia mente, a tormentarmi, ¢ non
riesco @ scacciarlo. Che ne dite di esprimere il vostro pensie-

dea eccellente”, mentre un'altra si dichiara insoddisfs
ta dalla scelta dei titoli “brevi”, “non capisco perché per
giochi come Another World e Epic, che, sinceramente
non interessano nessuno, sono state spese ben quattro pa-
gine, mentre giochi awincenti come Midwinter 11 o Kni-
ght of the Sky sono stati ridotti al formato striscia”
(Massimo Tedeschi).
Vorrei che nelle vostre prossime lettere vi esprimeste sull‘ar-
to. Per rispondere a Massimo, penso che le quat-

ro in proposito? I videogiochi sono forse un ennesimo aspet-
to marginale ¢ irrilevante di un secolo che ha portato la
razza wmana piti volte vicing all estinziong?

Bring the Bitta Back,
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Db_LIne 5 - r- I = V.le Rimembranze, 26/C - 21024 Biandronno (VA) Tel. 0332.767270

Per ordinare in automatico mezzo modem: BBS:Db-Line 0332.767277-Sky-Link 0332.706469

TITOLO AMIGA | DOS TITOLO AMIGA | DOS
The Simpsons 29.000 48.000 [Midwinter Il 69.000
Turtles Il Coin-up 49.000 |48.000 |The Blues Brothers 29.000 |43.900
Rolling Ronnie 29.000 |28.000 |Robocod/ Gountlet 29.000
Pit Fighter 29.000 [29.000 |Alien Breed 59.000
San Francisco Hert 29.000 |29.000 |Rod Land/DeoTheros |48.000
Wrestling WWF 23.000 F.Manager W.Cup 37.800
G-LOC 29.000 Stunt car race 19.000 |18.000
Mega Twings 29.000 Operation Combat 56.050 |65.550
Lotus 2 43.000 Brigade Commander  [56.050
Il Padrino 43.000 |58.000 |Thundekaw/ Battle lce |[59.000
Cruise for a Corps 58.000 [59.000 |No Greater Glory 69.000
Falcon 3 99.000 |l egend of Djel 15100 [15.100
Mega-Lo-Mania 68.000 Last Battle/ Face Off  |48.000
[Magic pokets 49.000 Out Run Europe 29.000
Kick Off Il 49.900 |48.900 |Final Blow/ WofChild  [49.000
King Quest V 99.000 |Grand Prix 73.000
Leander 49,000 Warm Up/ Baby Jo 49.000
First Samurai 48.000 Links/ Heimdall 69.000
...altri 500 titoli per Amiga e Ms-Dos
Console:
Super Famicom PC-Engine Coregrafx Il Megadrive Giap. Scart/Pal
CD Megadrive CD-Rom |l System PC-Engine Sega Game Gear
Neo Geo Home Version PC-Engine Supergrafx Game Boy System
PC-Engine GT
Giochi: Anivi setlimanali per tutte le console GAME BOYnltre 50 titoli disponibili
SUPER FAMICOM PC-ENGINE MEGADRIVE NEO GEO
Castelvania IV Dragon Egg! Alien Storm ASOIl
Dimension Force Spriggan (CD-Rom) Block Out Puzzied
Fire Pro-Wrestling Lady Fantom (CD-Rom) Beast Warrior Baseball Stars Pro
Joe & Mac Raiden Bare Knuckle Bourning Fight
Lagoon Magical Chase Rolling Thunder 2 Top Player Golf
Legend of Zelda Fighting Run Shadow of the Best League Bowling
Pro Soccer Prince of Persia (CD-Rom) The Immortal Minasan No Okages.
Raiden Trad Randa2 (CD-Rom) Mercs Nam 1875
Street Fighter Il Lord of Wars (CD-Rom) Out Run Ninja Combat
Super E.D.F. Time Cruise Runark Rague
Super Ghoul's n Ghost Zero Wing (CD-Rom) Saint Sword Rocky Joe
Super Tennis S.Fantasy Zone (CD-Rom) Sonic the Hedgedog Sengoku Densho

Offerte del mese (fino ad esaurimento scorte}

Tappetino Db_Line per mouse Lit. 25.000 (MOUSE SERIALE 3 TASTI PER PC IN OMAGGIQ!]

Scheda Joystick 2 pasti PC + Tappetino Db_Line Lit. 53.000 (MOUSE +JOYSTICK IN OMAGGIO !11)
Floppy-disk: 3.5 DS-DD Lit.800 - 3.5 DS-HD-Lit. 1400

EMDZ 1 Floppy Disk 3.5"-Hard Dlsk 40Mb- Monitor Vga cnlore.hTastlera itavanzata-MS-DOS 4.01-
Manuali.

Garanzia 1 anno:

ARk R Rt + AR RR

Ad ogni telefonata listino in omaggio.Vendita per corrispondenza, evasione ordine in 24 ore.
Telefonare per: listino prezzi-altri titoli -offerte promozionali - sconti quantita - prenotazione prossimi arrivi
Modalita di pagamento: C/C Postale-Vaglia postale-Assegno Bancario-Carta di credito-Contrassegno
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Uscite per l'estate

Tornano le indicazioni sulle uscite previste dalle principali software house. Abbiamo nchiesto ai principali
distributori italiani (Leader, Cto e Softel) di segnalarci i titoli previsti per i prossimi mesi. Come sapete sono

date puramente indicative. In molti cas

i infatti le scadenze non sono rispettate. Come ci sembrano notizie utili

per avere un'idea dei giochi in produzione. (si ringrazia per la collaborazione Anna Vernocchi - Leader, Franca

Tommasi - Cto, Raffaele Valensise - ©

ELECTRONIC ARTS

LEXI CROSS Mac IMMINENTE
POPULOUS II (1/2MEG) Amiga/St IMMINENTE
HARPOON BATTLESET 4 Amiga IMMINENTE
STAR TREK Pc IMMINENTE
PANZER BATTLES Amiga [IMMINENTE
BUCK RODGERS Sega IMMINENTE
PGA COURSES Mac IMMINENTE
RINGS OF POWER Sega IMMINENTE
MARBLE MADNESS Sega IMMINENTE
KID GLOVES 11 Amiga/St IMMINENTE
KEYS OF MARAMON Amiga MARZO
KID PIX Pc MARZO
MAGIC CANDLE I Pc MARZO
LORD OF THE RINGS I1 Pc MARZO
BUDOKAN C6y4 MARZO
BLACK CRYPT Amiga MARZO
IORDAN VS BIRD Sega MARZO
CASTLES Amiga MARZO
POWERMONGER DATADISCAmiga APRILE
MADDEN FOOTBALL Amiga APRILE
RAMPART Pc/Amiga APRILE
CASTLES Mac/St APRILE
WHERE IN TIME
IS CARMEN SANDIEGO Sega APRILE
BUDOKAN Cbg APRILE
DESERT STRIKE Sega APRILE
STEEL EMPIRE Amiga/Pe/St APRILE
"OWERMONGER Pc APRILE
LOBAL EFFECT  Amiga/St/Pc APRILE
RUBICON Amiga/C64 USCITO
PINBALL Amiga IMMINENTE
DELIVERANCE Amiga MARZO
WORLD CLASS CHESS Pc MARZO
3USHBUCK Pe MARZO
3USHBUCK Amiga APRILE
SHANGAL I Pc APRILE
GOP 2 Pc ANNUNCIATO

DOMARK

SUPER SPACE INVADERS Pc USCITO
JT.N.T. 11 DOUBLE
DYNAMITE

Amiga/C64 IMMINENTE

DREAM FACTORY

DRIFT Amiga(Pc MARZO

PACIFIC ISLANDS Amiga/Pc IMMINENTE

CAMPAIGN AmigafPc IMMINENTE

EYE OF THE STORM Pc IMMINENTE
) INT. SPORTS

CHALLENGE Amiga/Pc/C6q IMMINENTE

TWILIGHT 2000 Pc MARZO
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GRANDSLAM VIDEO

DIE HARD 2 Amiga/PC/C64 IMMINENTE
LIVERPOOL FOOTBALLAmiga/PC/C64 APRILE
BEAVERS Amiga/PC/C64 APRILE
GREMLIN

HEROQUEST

+ RETURN OF THE WITCHLORDPc USCITO
VIDEOKID Amiga USCITO
SPACE CRUSADE Amiga IMMINENTE
HARLEQUIN Amiga IMMINENTE

HI-TECH SOFTWARE
THE JETSONS Amiga/PC/C64 USCITO
CLIK CLAK C64 IMMINENTE
CLIK CLAK Pc MARZO
STURMTRUPPEN Amiga/C64 MARZO
CATTIVIK Amiga/C64 MARZO
DRIBBLING Amiga/C6g4 APRILE
TENNIS Amiga/Chq MAGGIO
SECOND WORLD Amiga/Pc MARZO
SEXY DROIDS Amiga/Pc MARZO
MICROPROSE

GRAND PRIX Amiga USCITO
F-1r7 A NIGHTHAWK Pc USCITO
GUNSHIP 2000 Pec USCITO
HYPERSPEED Pc IMMINENTE
COVERT ACTION Amiga [MMINENTE
SPECIAL FORCES Amiga MARZO
UMS Il PLANET EDITORAmiga/Pc MARZO
MIDWINTER I1 Pc MARZO

4DSPORTS DRIVING  Amiga USCITO
SPECIAL OPERATIONS 1 Pe USCITO
GODS Pc USCITO
PAPERBOY 2 Amiga USCITO

(*) 2HOT 2 HADLE = Amiga/Ch4 USCITO
ELF Pc IMMINENTE
SPACE GUN Amiga/C64 IMMINENTE
SMASH TV Pc IMMINENTE
(*) ADDICTED TO FUN

SPORTS COLLECTIONAmiga/C64 IMMINENTE
{*) MONSTER PACK 11 Amiga [IMMINENTE
EPIC Amiga/Pc MARZO
SIM ANT Amiga/Pc MARZO
{*) ADDICTED TO FUN

FIRE POWER COLLECTIONAmiga/C64 APRILE
PARASOL STARS Amiga APRILE
HOOK Pc APRILE

¢!, Federico Croci - Simulmondo).

ROBOCOP 3 Pc APRILE
PUSH OVER Amiga/Pc MAGGIO
THE ADDAMS FAMILY Amiga/Pc MAGGIO
ULTIMA VI Amiga IMMINENTE
ORK Amiga IMMINENTE
AGONY Amiga IMMINENTE
AIR SUPPORT Amiga IMMINENTE

RAINBOW ARTS

(*) sth ANNIVERSARY Amiga/C64 UscITo
MAD TV Amiga IMMINENTE
(*) MEGA BOX Amiga/Fc IMMINENTE
(*) ACTION PACK Amiga/C64 [IMMINENTE

READYSOFT

GUY SPY Amiga/PC/C6q IMMINENTE

LEISURE SUIT LARRYV  Amiga USCITO
ECO QUEST Pc USCITO
A-10 TANK KILLER 1.5 vers. Amiga IMMINENTE
ACES OF THE PACIFIC Pc IMMINENTE
NOVA 9 Amiga MARZO
LARRY 15C1 Amiga MARZO
CONQUESTS

OF THE LONGBOW Amiga MARZO

STORM
BIG RUN Amiga USCITO
INDY HEAT Amiga/C6y4 MARZO
DOUBLE DRAGON lII Pc MAGGIO
SYSTEM 3

MYTH Amiga MARZO
MYTH Pc APRILE
SILLY PUTTY Amiga MAGGIO
FERRARI GP CHALLENGEAmiga/Pc GIUGNO

TITUS

DICK TRACY-CRIME

SOLVING ADVENTURE Amiga/Pc IMMINENTE
TITUS THE FOX Amiga/Pc MARZO
UBISOFT
BATTLE ISLE Pc USCITO
UNREAL Pc USCITO

(*) SPORTS GAMES HITSAmiga/Pc/C64 USCITO

(*) SILVER GAMES ~ Amiga/C64 USCITO
STARUSH Amiga/Pc IMMINENTE
(*) QUEST AND GLORY Pc IMMINENTE
BAT 2 AmigafPc MARZO
LIGHTQUEST AmigafPc MARZO
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DYNABLASTERS Amiga/PC/C64
CELTIC LEGENDS Pc

CRUISE FOR A CORPSE (IT)Amiga/Pc

POOLS OF DARKNESS  Amiga
WAYNE GRETZKY 2 Amiga/Pc
ANOTHER WORLD Amiga
BONANZA BROS  Amiga/C64
GAUNTLET 111 Ch4
WILD WEST STORY Amiga/Pc
ANOTHER WORLD Pc
CYBERCON 11l Pc
NO GREATER GLORY Amiga
BUCK ROGERS 11 Amiga/Pc

GATEWAY TO THE SAVAGE
FRONTIER Amiga
LINKS CHAMPIONSHIP
COURSE ARIZONA TOWN Pc

MIGHT & MAGICIIT Amiga
GATEWAY TO THE SAVAGE
FRONTIER II Pc
CONFLICT: KOREA Pc
TREASURES OF THE SAVAGE
FRONTIER Pc
CYBERCON 111 Pc
PLANETS' EDGE Pc
D-DAY Amiga/Pc
THE MANAGER Amiga/Pc
MEGA TWINS Cég
BONANZA BROS Amiga
MOEBIUS Amiga/Pc
CARRIER STRIKE:

SOUTH PACIFIC Pc
CONFLICT: KOREA Amiga

TREASURES OF THE SAVAGE
FRONTIER Amiga
TALES OF MAGIC:

PROPHECY OF THE SHADOW Pc
EYE OF THE BEHOLDER II Amiga
G-LOC Amiga/C64
LINKS Amiga

VIRGIN GAMES

MARZO
MAGGIO

uscITO
UscCITO
USCITO
USCITO
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE
IMMINENTE

IMMINENTE

MARZO
MARZO

MARZO
MARZO

MARZO
MARZO
MARZO
MARZO
MARZO
MARZO
APRILE
APRILE

APRILE
APRILE

APRILE

APRILE

APRILE

ROLLING RONNIE Pc USCITO
DIPLOMACY Amiga/PC/Cb4 USCITO
REALMS Pc IMMINENTE
viZ Pc IMMINENTE
SHUTTLE Pc IMMINENTE
POOL Amiga Pc MARZO
FLOOR 13 Amiga MARZO
SHUTTLE Amiga MARZO
BRIDGE HEAD Amiga APRILE
(*) MAG COMP 2 Amiga/Pc MAGGIO
TRAPS & TREASURESAmiga/Pc/C64 MAGGIO
DUNE Amiga/Pc GIUGNO
KYRANDIA Amiga/Pc GIUGNO
Heimdall Amiga/St USCITO
Thunderhawk Amiga/St USCITO
Thunderhawk Pc USCITO
Waolfchild AmigafSt IMMINENTE
Jaguar Simulator Amiga/St MARZO
Heimdall Pc ANNUNCIATO
Jaguar Simulator Pc ANNUNCIATO
Chuck Rock 11 Amiga/St ANNUNCIATO
M.l. DEMONWARE
Top Banana Amiga/St USCITO
P.P. Hammer C64 IMMINENTE
The Power Pc IMMINENTE
Exodus 3010 Amiga/St IMMINENTE
Oops Up Cb4 ANNUNCIATO
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Gem'X Pc ANNUNCIATO
Mind Bending AliensAm./St/Pc/C64ANNUNCIATO

- ELECTRONIC Z00
V[.lguGarden

Amiga/5t LSC]TO
Abandoned Place Amiga/St USCITO
Son of Zeus Amiga/St IMMINENTE
Son of Zeus Pc IMMINENTE
Fire Force Amiga/5t IMMINENTE
DayLight Robbery Amiga/St IMMINENTE
Abandoned Place Pc MARZO

Magic Garden Pc ANNUNCIATO

- ELITE
EUROP.CHAMP. 92 Amiga/St/Pc/C64 MAGGIO

LAST BATTLE Pc ANNUNCIATO
- GENIAS
TILT! Pc USCITO
WARM UP Amiga/St USCITO
Top Wrestling Amiga/St IMMINENTE
Catalypse C64 IMMINENTE
Chuck Rock C64 IMMINENTE
Warm Up Pc ANNUNCIATO
Top Wrestling Pc/C64 ANNUNCIATO
Sky Tech Amiga/St ANNUNCIATO
Sky Tech Pc ANNUNCIATO
Crime City Amiga/St USCITO
KRISALIS
Manchester United Europe Pc ANNUNCIATO
Face Off Amiga/St ANNUNCIATO
LINEL
Traders Amiga/5t/Pc ANNUNCIATO

La Storia Infinita Il Ad  Amiga/St ANNUNCIATO
La Storia Infinita I1 AdP Pc ANNUNCIATO
Kaiser Amiga/5t/Pc ANNUNCIATO
The Game of Life Amiga/5t/Pc ANNUNCIATO

DIRETTORE DIVENTA
I GrioRyo i INSOPRETABILE !
CAPISCo Cle Now Fasiamo
CuieDeRGL: b MiGLioRARE A
ET M.Ilil', MA PERLOMEND

“wSE £ PER
&quesTO, AroLF
HITLER velSE
i MilgLiORARE
A 56 ANwI,
APRiLE 1945, €
59"1" Che Gl-lf.w

voRigIss -
Tennis Cup 11 Pc UsCITO
Paragliding Amiga/5t/Pc  IMMINENTE
Son Shu §i Amiga/st IMMINENTE
No Buddies Land Amiga/St IMMINENTE
Psyborg Amiga/5t/Pc  IMMINENTE
Tennis Cup II Amiga/St MARZO
Bizzy Bros Amiga /St MARZO
Bizzy Bros Pc APRILE
- MANDARIN

Easy Amos Amiga/St MAGGIO
MICRO VALUE W

Elvirall:The Jaws of Cerberus C64 annunciato
Winter Sports Amiga/St/Pc annunciato
~ MICROIDS G

Killer Ball Amiga/St USCITO
Super Sky 2 Amiga/St IMMINENTE

PALACE
Hot Rubber Amiga/St/Pc  IMMINENTE
Hostile Breed Amiga/St MARZO
Jekyll & Hide AmigafStfPc ANNUNCIATO
Super Barbarian Amiga/5t/Pc/C64 ANNUNCIATO
THALAMUS

Winter Camp C64 USCITO
Borobodour - Planet of DoomAmiga/St ~ USCITO
Winter Camp Amiga/St ANNUNCIATO
Creatures 2 C64 ANNUNCIATO

SIMULMONDO

Pc ANNUNCIATO
St ANNUNCIATO

ltalian Night 1999
1 Play: Footballchamp

rooo MIGLIA vol 1 Pc UscCITO
Dylan Dog (Gli Uccisori) Pc USCITO
Diabolik Amiga/Pc ANNUNCIATO

3D World Tennis
3D World Soccer
3D World Boxing

Amiga/C64/Pc ANNUNCIATO
Amiga/Pc ANNUNCIATO
Amiga/Cb64/Pc ANNUNCIATO

iL 30
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VENDITA PER CORRISPONDENZA SU TUTTO IL TERRITORIO NAZIONALE.

ORDINAZIONI 24 ORE SU 24
COMPUTER

R oo L3 i dick In omagglo L 798 L
O 2 e o Y3 /18 R
Amigo 206 Amiga T ot COMPUTER AND VIDEOGAMES
o oo ol i 966 TOP QUALITY HARDWARE
%ﬁﬁ% QEE%TM t %% ULTIME NOVITA DAGLI USA
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Bmg E;g{m%;;rpﬂi?%,%.ﬁem inferruttore t Hg% AIR BUSGTE:’ES FOR SEGA MEGADR:_VE-I 09.000
%Eugsesss%o cor.gfrcck Display L 160000 Al ENSTORM L. 89.000
A3 Tegucea” "o Ama0 S0 L1900 CALIFORNIA GAMES L. 109.000
iﬁF;iSS B (Pistoia) ] DE CAP ATTACK |_. 109.000
VMG e e N bR CYBERBALL L 80000
e o QUACKSHOT L. 109.000
heda Kickstart V2.04 (Selezione da mouse) L 119.000 2 i
Sgl.ead& rlﬁrcks*.urt V1.3 (Selezione da mouse) t }%% THE FAERY TALE L. 109.000
e e :
ontenitori Posso 150 posti 3.5 35.000 2 :
ontenitori 80 posti con chiave 18.000
B B Lo pem VENDITA INGROSSO/MINUTO ANCHE PER
Hr%ﬁé}cggﬂo ggossr?rr:{em?gglocm ORIGINALI per Amiga, Cé4, PC Ccf_ﬁlg.éahg?lli!e CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA
Vendita Monitor, Stampanti e fufto cié che conceme Compuier EVASIONE ORDINI IN 24 ORE ;
Rchiodere I noao kg por Avandica 2o - Super Jet VIA SACCHI 26 - 10128 TORINO 011/548920 !

TECNO SHOP by Data Office s.a.s. P |
80040 San Sebasfiano ol Vesuvio - Napoli - Via Roma 57 - Tel. 081/5743260 Fax 081/5743260

RHO

Via Corridoni, 35

SOFTWARE - HARDWARE ‘ € o EGED
AMIGA. PC MS.DOS ) C 64 Tuite le nltime novita per:

By
VIDEOGIOCHI SELEZIONATI PER GENERE, | Amea ° PC COMPATIBILI
. GRAFICA, GIOCABILITA. ‘ s
ARRIVI SETTIMANALI SOFTWARE DALLE | GAME GEAR
MAGGIORI CASE DI DISTRIBUZIONE ' SEGA e DRIVE
VENDITE RATEALI e

PERSONALIZZATE

Vendita per corrispondenza

oy W << ) in tutta Italia
::Ix Shoomat tet BIT L ’NES’as C.so Alfieri 26 - 14100 ASTI

=" (0141) 436853
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VENDITA

CEDO i seguenti giochi originali per PC
formato 3.5, possibilmente in blocco, a
prezzo d'occasione: Monkey Island, King
Quest |V, Larry 2, F-14 Tomcat, Wing
Commander 2, Night Shift.

Mario tel. 0573,/975243 ore pasti..

VENDO per Amiga e PC tutto I'hardware &
software disponibili sul mercato, di tutte le
migliori marche esistentl.

Paolo Reginato via Trieste, 12 - 36026
Rossano Y.to tel. 0424/540315

Dffertissima: VENDO giochi per IBM
compatibili (in confezione originale): Leisure
Suit-Larry 5.iL. 50,000), Kick Off 2 (L.
20,000) e Martian Dreams (L. 45,000) oppure
tutti insieme a L. 90,000.

Marco tel. 06,/3016877

VENDO, C64 perfetto stato, + adattore
telematico + registratore + 25 cassette di
giochi (Pegasus, Pyjamarama, Batman,
Titanic, ecc.) + 2 joystick a L. 180,000

Giulio tel. 02/76023896 solo nel pomeriggio

VENDO giochi originali per AS00 e Game
Gear. Per Amiga ho: Star Goose a L. 10,000
(completo di istruzioni e il resto); per Game
Gear ho: GLoc (L. 50,000) Dragon Crystal (L.
45,000) Out Run (L. 50,000) Shinobi (L.
50,000) Factory Panic L. 50,000) e Mickey
Mouse (L. 55,000). Per Game Gear posso
anche scambiare

Thomas tel. 0431,/81910.

Occasione, VENDO, vendo oppure vendo
calisa errato acquisto dischetti vergini marcati
Savage DS/DD con marca (stampata sul ferro)
alL.1,400.

Fabio tel, 06,/6093239.

VENDO come nuovo CE4 new model + tape +
modem + 50 programmi e giochi. Prezzo da

concordare.
Mirko tel. 0577,/724775 ore pasti.

VENDO per AS00 e A2000-Kick Rom 2.0 con
switch per il funzionamento del vecchio e del
nuovo sistema operativo. Comprende
tstruzioni per il montaggio (che non richiede
saldature) e dischi WB e Extras. Funziona
anche sulle vecchie versioni di computer.
Marcotel, 0345/41000

VENDO C64 vecchio modello + registratore +
capmastiera + interfaccia + tanti giochi
fanche originali, trattabili).

Fm tel. 030/8935552 ore pasti,

VENDO A500 nuovo (gennaio 1992] + 2
joystick + copritastiera + mouse + presa
scart + 6 giochi onginali. Tutto a L. 700,000
battabi

attabil.
Fabrizio tel. 06/6663356 lasciare anche sulla
segreteria.
Attenzipne! VENDO tutti i numeri di "The

Games Machines” dall'1° al 36° a L. 110,000
Messandro tel, 011/4343631.

VENDO tutti i numeri delle riviste "K', “The
Games Machines’, "Zzap" e "Computer +
Video Giochi’, piu melti numeri di “Videogame
& Computer World", “Your Sinclair” e *Sinclair
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User* a L. 5,000 l'una.
Stefano tel. 06/5034325 preferibilmente
mattina oppure martedi.

VENDO gioco originale Wrestlemania per
A500, A500 Plus a sole L. 15,000 trattabil;
inoltre regalo 3 dischi vuoti + 1 stupendo
gI0C0 Omaggio

Danilo tel. 093411’2?36?

VENDO C64 in ottimo stato + registratore +
30 giochi originali a L. 300,000 trattabili.
Esempi: Last Ninja | & Il, Double Dragon,
Dragon Ninja, Out Run, Target Renegade,

CERCO programmatori @ musicisti per Amiga,
in zona Torino, per realizzare, insieme, awen-
ture grafiche (tipo Monkey Island, Zax Mc. Kra-
ken, Indy) e pubblicarle con laiuto di note ca
se di software.

Nils Ciancio wia Palermo, 6 - 10090 Buttighara
Alta (To) tel. 011,/9321533 ore serali.

CERCAS! scenery disks (per C64) per Flight Sk
mulator 2 completo di mappe a L. 10,000
Luca Carrafiello via defla Repubblica, 21 -
84096 Montecorvino R. (Sa).

CERCO disperatamente la soluzione per Gold

California Games, Summer Olympiad e altri.
Sono inclusi molti giochi di edicola. Offro max
seneta.

Giorgio Esposto via S. Luigi, 27 - 73014
Gallipahi (Le).

VENDO per Amiga | seguenti giochi originali a
L. 20,000 cad.: Archipelagos, Total Recall,
Wicked, Forgotten Worlds, Virus Killer 2.0 (ita),
Romano tel. 0586/857189.

VENDO giochi per Amiga ad un ottimo prezzo.
Alcuni esempi: James Pond |I, WWF
Wrestlemania, Lemmings I, Final Blow e
tantissimi altri. Vendo inoltre C64 + giochi
originali e altri a L. 300,000 trattabili. Max
serieta.

Cosimo Barba via Coppola, 12 -
Gallipofi fLe)

73014

VENDO Olivetti PCs 86, AT 10 Mhz, 640 Kb, 2
floppy da 31/2 di 720 Kb. Scheda Vga,
monitor @ colori 14°, tastiera 101/102 tasti.
Porte: parallela, seriale. MS-DOS 3.30 con
manuale, disco tutorial. 100% compatibile.
Nemmeno una anno di vita, a L. 1,000,000
Loca tel. 0733/221551.

VENDO cassette per Sega Master System;
alcuni nomi: Wonder Boy Ill, Battle Qut Run,
Double Dragon, Pro Wrestling, Forgotten
Worlds, Strider, Power Strike e malti altri. |
prezzi partono da metd prezzo originale ed
altri sono trattabi.

Filippo tel. 0583/56264.

VENDO causa inutilizzo: A2000 1MB chip ram,
2 Drive, HD GVP 47MB Autoboot, esp. A2058
2MB, Genlock A2301 a L. 2,500,000; monitor
colore NEC multisync L. 550,000; stampante
NEC P6 plus colore,

nugva con testina ricambio e nastri vari L.
1,000,000. Il tutto con garanzia italiana e
imballi. Regalo agli acquirenti software e
riviste,

Giorgio tel. 0438/402177.

CERCO

CERCHIAMO corrispondenti (Milano e dintorni)
per scambio informaziani, notizie, soluziom e
giochi per AS00,/1000.

Filippo Cavadini via Sardegna, 31
lano tel. 48021004

Andrea Maggi via Marostica, 25 - 20146 Milz-
no tel. 40090419, ;

. 20146 M

Rush o quantomeno un aiuto per superare
"rhotel" in cui sono fermo ormai da mesi,
Paolo Laiosa via Scavo, 10 - 90146 Palermo.

CERCO per AS0Q i tre dischi di Indiana Jones
il I'avventura dinamica naturaimente a qualsia-
si prezzo, perché per mia sfortuna non riesco
a trovario nefla mia citta.

Cristian Borraccini via Malta, 9 - 63039 San
Benedetto del Tronto (Ap) tel. 0735,/85313.

CERCO disperatamente per Amiga: ZakMecra
ken (versione italiana), Goblins, Ghost'n'Ghost.
Enrico tel. 0323/923019 dalle ore 18,00 alle
ore 20,00.

CERCO urgentemente le soluzioni dei seguenti
giochi per A500: Loom, Operation Stealth,
The Secret of Monkey Island, Future Wars,
Domenico Ferrari via Pia, 45 - 41049 Sassuo-
o (o).

CERCO (disperatamente) le regole Master Set
4 per D&D, anche fotocopie ma rigorosamen-
te in italiano. Prezzo max L. 40,000.

Federico Cossu via Peruging, 11 - 07026 Ok
bia (Ss).

CERCO monitor a colon per AS00.
Piero Politeo via Melzi D'Eril, 3 - 20153 Milano
tel. 02/315161.

SCAMBIO

SCAMBIAMO programmi per PC e Amiga. Alcw
ni titoli: Monkey Island 1-2, Rise of the Dragon,
Heart of China, Larry 2-35, Uttima V1, Speed-
ball 2, Lemmings 1-2, Wing Commander. Solo
zona Bergamo e Milano. No lucro. 5i danno
anche semplici aiuti per awenture,

Jacopo (Amiga e MS-D0S) tel. 0363/381930
Giuseppe IMS-DOS) tel. 0363,/968681.

SCAMBIO soluzioni e trucchi per Amiga,
Andrea Cometa via P. delle Ginestre - 74023
Grottaglie (Ta) tel. 099/867693.

SCAMBIO giochi e programmi per Amiga; pos:
sibilmente zona Milano.

Vincenzo tel 02/2503509 ore N!Stl {solo se
|r|t?ressahl

SCAMBIO C64, perfettamente funzionante,
completo di video a sfosfari verdi, registrato-
re, centinaia di giechi, per soli 3 giochi Mega-
drive

Umbertg Parrotto via Dogliotti, 26~ 73042 Ca-
safano fLe) tel. 0833/512459 dopo le ore
14,00.

NNUNCI

SCAMBIO per IBM (originali): Treasure Trag (E-
lectronic Zoo), Mean Street {U.S. Gold) con Se-
cret of Monkey Island (I o 1I), Mike Dikta Foot-
ball o con awenture dinamiche (Sierra; Luca-
sfilm, ecc.] solo originali.

Alex tel. 02/712568

PC Club Terni - SCAMBIAMO, vendiama e com-
priamo ogni genere di giochi. Disponiamo di
mioti fitoli e di molte novita. Per citare qualche
titolo: Escape from Singe's Castle, Timewarp,
Space Ace, Monkey Island... Si inviano anche
soluzioni di giochi.

Francesco Malagol via Istria, 20 - 05100 Terni
tel. 0744,/421265 dopo le ore 20,00

SCAMBIO programmi e giochi con manuali per
Atari ST, ulime novita, max serieta,
Stefano tel, 02/4564689.

Space One Amiga Club cerca nuowi contatti in
tutta ttalia per SCAMBIO giochi di tutti i tipi co-
me: TV Sport Boxing, Red Baron, The Adventu-
re of Willy Beamish, Heart of Ching, e mille al
tre sorprese. Contattaci, non rimarrai deluso,
spedisci la tua fista o telefona. Risposta assk
curata, annuncio sempre valido, max serieta.
Cristian Vedovelli via Anthon Thaller, 5 - 39050
Laives (Bz) tel. 0471,/941337.

CONTATTI

Amiga Soft Club, CERCA soci in tutta ltalia per
scambio di idee e di software. Noi disponiamo di ok
tre 5000 titoli (giochi , utiities, ecc.) comprese le uk
timissime nowita del mercato; e ricorda che la sene-
ta & il nostro punto di forza.

Antonio Massara via Monte Calvario, 14 - 74012
Crispiano (Ta) tel. 099/613925.

Cerco CONTATTI con appassionati di simulatori di
volo e di combattimento aereo per PC; dispongo di
tutte le ultime novita.

Renzo tel. 0425/69036 dalle ore 20,30 alle ore
21,30

I Club “Amici del PC' (fornitissimal cerca CONTATTI
con alfri utenti PC per scambio giochi, programmi, -
dee.

Giovanni ‘tel.
0742/818252

0742/81466 oppure tel.

LaYodas Crew di Salemo € intenzionata ad organazzare
un party demo (Amiga e PC) in data da stabdire nel
penodo estivo.

Francesco tel. (89/855086 (per ultenon informaziond.

Il Nobody's Club Computer Group cerca nuovi 50¢1 in
tutta Itaka.
Afonso tel. 085/8942005 {anche per informazions).

Udite, udite! | Byblion's Force cercano-appassionali ed
esperti Amiga, possibimente in Bologna e provincia,
per formazione/ampliamento gruppo; eventuale
spartizione spese per acqussto programmi @ hardware,
scambio opinioni ed atfrof

Tel. 051/734727.

Attent! I nuovo Club Blues Brothers cerca soci in tulta
Italia per scambio/vendita programmi. Vasta
disponivilita software per Amiga. Annuncio sempre

Massimo tel. 0973/392278 -
0973/381112 ore pasti.

Marco tel.
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Avventura, azione, humour in una

- Fantatca Atmofera Medival !

Vivete anche voi I'avventura strampalata di tre folletti maliziosi partiti alla ricerca di un
rimedio che guarisca il loro re diventato improvvisamente pazzo da legare...

OUPS- il  tecnico, M ‘ —
IGNATILUS il mago e ASGARD
il guerriero sono costantemente DISTRIBUZIONE ESCLUSIVA

preseg!i .F.‘ulln schermo. Scegliete -CTO The

uno ai toro e servitevene a . St - -
seconda delle sue competenze: > multimedia
Attenzione alle sorpresel... generation
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~ The Electronic Ant Col: ny

S|MANT‘“

| Formiche. Hai condiviso il tuo cibo la tua casa e il tuo pianieta
" conloro. Le hai calpéstate, le hai st&rminate con Pinsetticida
. e le hai maledette.

Ora tu puoi essere una di loro.

AMIGA E PC
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